Desarrollo de habilidades de pensamiento crítico a través del aprendizaje basado en juegos para la Educación ambiental en estudiantes del grado 5 de primaria by Sánchez Henao, Liliana
1 
 
Desarrollo de habilidades de pensamiento crítico a través del 
Aprendizaje basado en juegos para la Educación Ambiental 
en estudiantes del grado 5 de primaria. 
 
 
 
 
 
Liliana Sánchez Henao 
 
 
 
 
 
 
  
 
Universidad de Ciencias Aplicadas y Ambientales U.D.C.A.  
Facultad de Ciencias de la Educación 
Programa de Maestría en Educación Ambiental 
 Bogotá D.C. 
2017 
2 
 
 
 
 
 
Desarrollo de habilidades de pensamiento crítico a través del 
Aprendizaje basado en juegos para la Educación Ambiental 
en estudiantes del grado 5 de primaria. 
 
 
 
 
 
Liliana Sánchez Henao 
 
Trabajo de grado para optar al título de Magíster en Educación Ambiental 
 
 
 
 
 
Directora: 
 
María Mercedes Callejas Restrepo 
 
 
 
 
Universidad de Ciencias Aplicadas y Ambientales U.D.C.A.  
Facultad de Ciencias de la Educación 
Programa de Maestría en Educación Ambiental 
 Bogotá D.C. 
2017 
 
3 
 
CONTENIDO 
RESUMEN ............................................................................................................................. 7 
1. INTRODUCCIÓN ............................................................................................................. 9 
2. PROBLEMA .................................................................................................................... 11 
2.1. Pregunta de investigación .......................................................................................... 12 
2.2. Justificación ............................................................................................................... 12 
3. OBJETIVOS..................................................................................................................... 13 
3.1. Objetivo General ........................................................................................................ 13 
3.2. Objetivos Específicos ................................................................................................ 13 
4. REFERENTES TEORICOS ............................................................................................ 14 
4.1. Marco Conceptual ...................................................................................................... 14 
4.1.1. Pensamiento Crítico un acercamiento a su definición ........................................ 14 
4.1.2. Habilidades de pensamiento crítico   .................................................................. 16 
4.1.2.1.La argumentación  .............................................................................................. 17 
4.1.2.2 El análisis  .......................................................................................................... 18 
4.1.2.3.Toma de decisiones y solución de problemas  ...................................................... 18 
4.1.2.4.Evaluación. ....................................................................................................... 18 
4.1.3. Evaluación de habilidades de pensamiento crítico  ................................................. 19 
4.1.4. Aprendizaje basado en juegos en Educación……………………………………21 
4.1.5. Simulación –juegos……………………………………………………………...22 
4.1.6. Educación Ambiental desde el Pensamiento crítico ……………………………23 
4.2. Estado del arte ........................................................................................................... 25 
4.2.1. Publicaciones pensamiento crítico y Educación ................................................. 25 
4.2.2. Publicaciones sobre el aprendizaje basado en juegos y Educación .................... 29 
4.2.3. Aprendizaje basado en juegos en Educación Ambiental………………………..34  
5. METODOLOGIA ............................................................................................................ 35 
5.1. Tipo de investigación................................................................................................. 35 
5.2. Perspectiva epistemológica ....................................................................................... 35 
5.3. Fases del proyecto ...................................................................................................... 35 
5.3.1. Fase de planeación y diseño ................................................................................ 36 
5.3.1.1.Pre-test…………………………………………………………………………36 
4 
 
5.3.2. Fase Planeación y juego “Xcorpion” ................................................................... 37 
5.3.2.1. Intervención y juego “Xcorpión”……………………………………………..37 
5.3.2.2. Post-test. …………………………………………………………………….. 37 
5.3.3. Fase analítica ....................................................................................................... 37 
5.4. Población ................................................................................................................... 38 
5.5. Instrumentos .............................................................................................................. 38 
5.5.1. Pre-test sobre habilidades de pensamiento crítico .............................................. 38 
5.5.2. El Juego “Xcorpión” ........................................................................................... 41 
     5.6 . Análisis e interpretación de datos…………………………………………………….42 
6. RESULTADOS ................................................................................................................ 43 
6.1. Habilidad de Argumentación  .................................................................................... 43 
6.2. Habilidad de Análisis ................................................................................................ 46 
6.3. Validez de fuentes ..................................................................................................... 47 
6.4. Habilidad de solución de problemas y toma de decisiones  ...................................... 49 
6.5. Resultados de pre-test/pos-test con respuestas de estudiantes  ................................. 52 
6.6. Comparación de habilidades de pensamiento crítico pre-test-post/test . ................... 57 
7. DISCUSIÓN..................................................................................................................... 61 
7.1. Logros en la dimensión de Educación Ambiental  .................................................... 65 
7.2. Logros en la dimensión didáctica .............................................................................. 65 
7.3. Logros en la dimensión pedagógica .......................................................................... 66 
7.4. Logros en la dimensión institucional  ........................................................................ 66 
8. CONCLUSIONES ........................................................................................................... 67 
BIBLIOGRAFIA .................................................................................................................. 69 
ANEXOS .............................................................................................................................. 74 
 
 
 
 
 
 
5 
 
 
 
 
 
LISTADO DE TABLAS 
 
Tabla 1. Pruebas para la evaluación de pensamiento crítico ................................................... 19 
Tabla 2. Publicaciones sobre pensamiento crítico……………………………………………28 
Tabla 3. Algunos autores sobre aprendizaje basado en juegos. ............................................... 34 
Tabla 4. Indicadores de habilidades de pensamiento crítico………………………………….39       
Tabla 5. Ejemplo de preguntas sobre habilidades de pensamiento crítico aplicadas en el pre-test/ 
post-test……………………………………………………………………..………………….41 
Tabla 6.Estadisticos de prueba de habilidad argumentación …………………………………45  
Tabla 7. Estadísticos de prueba de habilidad análisis ………………………………………...48 
Tabla 8. Estadísticos de prueba para la habilidad de solución de problemas…………   …….51 
Tabla 9. Ejemplos de respuestas de algunos estudiantes participantes .................................... 55 
Tabla 10.Resumén  y análisis de resultados ………………………………………………….61
6 
 
LISTADO DE FIGURAS 
 
 
LISTADO DE FIGURAS 
 
Figura 1. Esquema de descripción del problema. .................................................................... 12 
Figura 2. Diagrama de las fases del estudio. ............................................................................ 35 
Figura 3.Dinámica del juego “Xcorpión” ................................................................................ 41 
 
Figura 4. Distribución de frecuencias de los puntajes obtenidos por los estudiantes  
en la habilidad de Argumentación ........................................................................................... 43 
 
Figura 5. Distribución de frecuencias de los puntajes obtenidos por los 
estudiantes en la habilidad de análisis   ................................................................................... 47 
Figura 6. Distribución de frecuencias de los puntajes obtenidos por los 
estudiantes en la habilidad de solución de problemas y toma de decisiones. .......................... 50 
Figura 7. Resultados del pre-test en las habilidades de pensamiento crítico ........................... 56 
Figura 8. Comparación entre habilidades del Pensamiento crítico en pre-test y pos…………    57                 
………………………………………………………………………………… 
Figura 9. Relaciones que se pudieron establecer después del estudio…………………………70 
 
 
7 
 
RESUMEN 
 
Después de hacer una revisión sobre estudios que han evaluado el efecto del aprendizaje basado 
en juegos sobre el desarrollo de las habilidades del pensamiento crítico, se han encontrado pocos 
que tomen la Educación Ambiental y la alfabetización científica como eje central de las propuestas, 
y estas resultan cruciales para el aprendizaje del siglo XXI. En esta investigación  se aplicó  un 
estudio cuasi experimental correlacional, y se obtuvieron  datos cuantitativos donde se evaluó el 
efecto de un juego sobre el desarrollo de las habilidades de pensamiento crítico, como lo es el 
análisis, argumentación , solución de problemas y toma de decisiones  en 26 estudiantes de grado  
5º de un colegio público de Bogotá. La intervención con el juego permitió un mejoramiento 
pronunciado en las habilidades de pensamiento crítico, donde la inferencia, la solución de 
problemas y la argumentación de procesos, fueron las habilidades que se evidencio un mayor 
desarrollo. De igual manera se fortaleció el trabajo cooperativo, la autonomía, y la participación, 
cómo una forma de resolver sus cuestionamientos generados por el juego. Se comprobó que el 
aprendizaje basado en juegos es una estrategia idónea para el desarrollo de habilidades del 
pensamiento crítico desde la Educación Ambiental. Se logró que en promedio los estudiantes 
pasarán en la habilidad de argumentación de un 12% en el desempeño no acertado a un 62.75% de 
estudiantes con un desempeño muy acertado, después de la intervención con el juego; en la 
habilidad de análisis se logró  que del 10% de los estudiantes que estaban en un desempeño muy 
acertado en el pre-test, pasaran a un 48% en el pos-test;  con respecto a la solución de problemas 
se pasó de un promedio de 30% de estudiantes en un desempeño acertado a un 65.33% de 
estudiantes que alcanzaron un desempeño muy acertado;  y en la toma de decisiones se obtuvo que 
antes de la intervención sólo el 19% de los estudiantes tenían un desempeño muy acertado y en el 
pos-test el 58%  logra una evolución en esta habilidad, comprobándose la efectividad de esta 
estrategia en el desarrollo de las habilidades de pensamiento crítico.   
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ABSTRACT 
 
After reviewing studies that have evaluated the effect of game-based learning on the development 
of critical thinking skills, few have been found that take Environmental Education and scientific 
literacy as the central axis of the proposals, and these result crucial for 21st century learning. In 
this research, a quasi-experimental correlational study was applied, and quantitative data were 
obtained where the effect of a game on the development of critical thinking skills was assessed, 
such as analysis, argumentation, problem solving and decision making. 26 5th grade students from 
a public school in Bogotá. The intervention with the game allowed a pronounced improvement in 
the critical thinking skills, where the inference, the solution of problems and the argumentation of 
processes, were the skills that evidenced a greater development. In the same way, cooperative 
work, autonomy, and participation were strengthened as a way of solving their questions generated 
by the game. It was proved that the learning based on games is an ideal strategy for the 
development of critical thinking skills from Environmental Education. It was achieved that, on 
average, students will pass on argumentation skills of 12% in unsuccessful performance to 62.75% 
of students with a very successful performance, after the intervention with the game; in the analysis 
ability, it was achieved that 10% of the students who were in a very successful performance in the 
pre-test, will pass to 48% in the post-test; with respect to the solution of problems, the average of 
30% of students in a successful performance went from 65.33% of students who achieved a very 
successful performance; and in the decision making it was obtained that before the intervention 
only 19% of the students had a very successful performance and in the post-test 58% achieved an 
evolution in this ability, verifying the effectiveness of this strategy in the development of critical 
thinking skills. 
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1. INTRODUCCIÓN 
 
La Educación Ambiental en este siglo ha exigido que se replanteen las formas cómo se está 
enseñando en el aula, donde los estudiantes  están abocados a una multitud de demandas que les 
exige la tecnología, la evolución de la ciencia, las nuevas tendencias y el apremiante futuro que 
hace repensar en las formas como se está abordando las crisis ambientales que se están 
enfrentando, y que a veces parece incierto para las nuevas generaciones, en un planeta que cada 
día parece desgastarse más,  y aunque  la Educación Ambiental, empieza con una preocupación 
global desde la  década de los años 60 y principios de los años 70, donde las condiciones 
ambientales tan graves del mundo por el deterioro a nivel ambiental se evidencian, aún  las 
instituciones no se ven profundamente capacitadas para generar cambios. 
 El reto de los docentes en esta emergente generación es mucho más compleja, más exigente y de 
mayor estrategia, para poder llegar a una población de estudiantes que necesitan nuevas 
experiencias en el aula que los motiven, los convenzan, los contextualicen  y los apasionen, es por 
ello, que el docente dentro de sus prácticas diarias debe preguntarse: cómo desarrollar habilidades 
de pensamiento crítico que le permitan al estudiante  comprender de manera más analítica, 
argumentativa y que le brinden la posibilidad de solucionar problemas, proponer nuevas formas 
de enfrentar los cambios  culturales, sociales, ambientales y económicos  en los cuales está 
inmerso. 
De otro lado, en las instituciones hay una gran preocupación  por estar cumpliendo los requisitos 
académicos que exigen las pruebas estandarizadas; pero a pesar de ello,  existe poco 
fortalecimiento en las competencias en la autonomía, en la independencia para adquirir 
conocimiento, en la  argumentación, es inocultable la escasa motivación por proponer soluciones 
que cambien sus contextos; desconocimiento de los problemas ambientales propios del entorno,  
así como en el impacto que el ser humano causa con sus decisiones en la transformación del mismo, 
además los docentes se centran en la mayoría de las ocasiones, en planes de clase muy 
estructurados, con poca reflexión e interacción entre las diferentes áreas del conocimiento, 
limitándose de esta manera a clases fragmentadas , de poca motivación y relevancia para el 
estudiante,  y por ende, poco impacto en la sociedad, con poca intervención desde el juego que 
dinamice procesos de aprendizaje. Así lo expresa Maya A., (1995), cuando alude a lo ambiental 
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como un espacio en donde confluyen lo social y lo natural y por lo tanto un espacio en donde 
conviven las diferentes disciplinas del conocimiento para comprender las determinaciones 
biunívocas entre lo natural y lo social.  
La Educación Ambiental se ha implementado en las instituciones desde  unos contenidos que en 
su mayoría están ajenos a la realidad del estudiante, a sus intereses, se presenta un pobre enfoque 
ambiental que no permite al estudiante comprender los fenómenos que ocurren en su contexto, no 
se abordan temáticas actuales  para acercar a los estudiantes a la compresión de la relación hombre- 
naturaleza, cultura y sociedad  y desde allí fomentar pensamiento crítico,  a   pesar de ser un país 
que ocupa los primeros puestos en biodiversidad, no existe una directriz clara para formar 
ciudadanos que comprendan los cambios y desarrollen su pensamiento para abordarlos, así lo 
plantea Flores, R.(2012), haciendo alusión a la necesidad que desde la Educación Ambiental, se 
busque  “la continuidad de las distintas formas de vida en el planeta, así como la formación de 
sujetos críticos y participativos ante los problemas ambientales”, situando a los estudiantes en un 
contexto social y una realidad donde sean protagonistas de procesos y decisiones. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11 
 
 
2. PROBLEMA 
 
Aunque  el  pensamiento crítico se hace cada día más necesario en el quehacer de la escuela, se 
sigue afectando la enseñanza  aprendizaje con programas  que no responden a este objetivo y aún 
menos desde la Educación Ambiental basada en juegos, puesto que no se está generando 
argumentación, reflexión, autonomía, comprensión del entorno, desde fenómenos que afectan 
directamente la permanencia en el planeta, que les permita hacer transferencia de sus 
conocimientos  a diferentes  contextos y puedan resolver problemas, con capacidad de decidir 
sobre situaciones desde una articulación de los contenidos con la cotidianidad. 
Desde lo didáctico, la institución no presenta a los estudiantes un contenido que les interese, que 
sea motivante, relevante, generándose apatía por alfabetizarse científicamente y aprender temas 
ambientales dado que las clases son fragmentadas y poco lúdicas. Para Martínez (2012), se debe 
promover un "aprendizaje innovador" caracterizado por la participación que permita no sólo 
comprender, sino también implicarse en aquello que queremos entender. 
 
De otro lado, a nivel institucional se promulga por un énfasis ambiental, pero no se refleja una 
coherencia entre la teoría y la práctica  y es necesario que desde la Educación Ambiental, se 
busque, Flores (2012)  la formación de sujetos críticos, participativos, y que propongan soluciones  
ante los problemas ambientales. 
 
Así mismo, los estudiantes no  presentan la capacidad de formular problemas y preguntas, utilizar 
la información de manera relevante, llegar a conclusiones y soluciones ideando nuevas formas de 
interpretar el mundo que los lleven a el desarrollo de  un pensamiento crítico que los lleve a tomar 
mejores decisiones  y soluciones a los  problemas de su contexto. Fig.1 
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Fig. 1. Esquema de descripción del problema 
2.1. Pregunta de investigación 
 
“¿Qué habilidades de pensamiento crítico se desarrollan desde la Educación Ambiental, usando el 
aprendizaje basado en juegos con los estudiantes del grado 5 de primaria del colegio Tibabuyes 
Universal?” 
 
2.2. Justificación 
 
Todos los seres humanos tienen la capacidad de pensar y la posibilidad de poder desarrollar su 
comprensión para poder tomar decisiones  y actuar en la vida cotidiana con respecto a problemas 
que se presentan, es por ello, que la Educación toma un papel muy relevante en la formación del 
pensamiento  crítico y para ello debe aunar esfuerzos por centrase en el desarrollo del mismo, y 
propiciar espacios donde el estudiante pueda exponer sus ideas, reflexionar, visualizar su 
pensamiento, argumentar, ordenar de forma coherente y autónoma, situaciones que se le presente 
y pueda desde la cotidianidad tomar decisiones y   acercarse a resolver problemas. Para este caso, 
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desde los juegos, se puede fomentar el pensamiento crítico en los estudiantes y desde este enfoque 
proponer soluciones para que sean activos en su proceso de construcción de significados.  
La Educación Ambiental, no debe ser ajena a las problemáticas del aula, y los temas que aquejan 
el planeta, y desde el aprendizaje basado en juegos  se puede empezar  a generar pensamiento 
crítico, para que se den  cambios que impacten a la sociedad, que tenga repercusiones desde lo 
ambiental, es por esta razón que se hace imperante, que desde el aula se empiece a generar espacios 
donde el estudiante pueda comprender las problemáticas ambientales y puedan ser participativos, 
gestores de cambio y tomadores de decisiones. 
 
La Educación Ambiental desde el juego, es una herramienta novedosa para aprender a abordar 
temáticas ambientales, que amenazan la vida de los seres vivos en el planeta, por tanto la 
deficiencia de comunicación, participación y desarrollo del pensamiento crítico desde la escuela, 
revela los pocos instrumentos didácticos e intervenciones con los que cuenta la educación para 
estimular y formar en temas que impactan la humanidad. 
  
En este orden de ideas , La Educación Ambiental debe ser enseñada de tal manera, que pueda 
apasionar a los estudiantes, y el juego permite la posibilidad de relacionar diferentes disciplinas, 
para que sea motivante para el estudiante, y a partir de las relaciones que establezca, logre 
comprender el mundo, desarrollado un pensamiento crítico, brindando la posibilidad desde el 
juego a  la exploración, el cuestionamiento,  la indagación, el interactuar con diversas situaciones 
que les permita resolver y comprometerse a la participación  desde lo colectivo. 
 
3. OBJETIVOS 
3.1 Objetivo General:  
 Determinar las habilidades de pensamiento crítico desarrolladas desde el aprendizaje basado en 
juegos, en estudiantes de grado quinto de la Institución Educativa Tibabuyes Universal. 
3.2 Objetivos Específicos:  
 Establecer una caracterización  de habilidades de pc en los estudiantes del grado 5 del colegio 
Tibabuyes Universal del grado 5  
 Aplicar el juego Xcorpion como estrategia para desarrollar habilidades del pensamiento crítico 
desde la Educación Ambiental. 
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 Evaluar las habilidades del pensamiento crítico desarrolladas después de la aplicación del juego 
Xcorpion en los estudiantes del grado 5. 
 
4. REFERENTES TEÓRICOS 
 
 
4.1. Marco Conceptual 
 
4.1.1. Pensamiento crítico: un acercamiento a su definición  
Pensar ha sido un ejercicio que es inherente al ser humano, Sánchez (2002), lo considera un  
proceso complejo, sin embargo gran parte de las habilidades que se desarrollan en las clases de 
ciencias naturales y específicamente en el área ambiental se continúa con una enseñanza de manera 
fragmentada, distorsionada, descontextualizada y poco sistematizada, que permita formar mejores 
ciudadanos. El término pensamiento representa una búsqueda constante de respuestas a problemas, 
que a partir del análisis y la reflexión, se pueda llegar a decisiones que han sido elegidas a partir 
del antagonismo (Burton, 1965, p. 35), y esto conlleva a pensar, que el pensamiento cada día se 
puede ir transformando hasta lograr en los estudiantes un pensamiento crítico, que los encamine a 
concluir de manera válida y puedan resolver problemas de su entorno y se cualifique.  
Al respecto, Dewey (1989), en su obra, cómo pensamos, le apuesta a dar significado al término 
pensamiento reflexivo  y cómo involúcralo en la educación para no caer en dogmatizar a los 
estudiantes con una serie de reglamentos que  pueden llegar  a caer en el error de formar sujetos 
que no comprenden sus realidades,  y plantea como a través de la reflexión de las propias conductas 
y el análisis de las mismas, se puede explorar nuevas posibilidades de entender cómo se piensa, y 
de esta manera examinar las soluciones  y las consecuencias de sus elecciones, Mayer, (1983), 
cuando hace referencia al pensamiento lo caracteriza como una búsqueda de significados, es un 
proceso mental por medio del cual el individuo le da sentido a su experiencia. 
De otro lado, para Santiuste et al. (2001), el pensamiento crítico  es  reflexivo, es decir se piensa 
así mismo ( metacognitivo) , lo que hace posible que se autoevalúe y optimice  en el proceso y es 
en este sentido,  como Paul & Elder  (2003, p. 4) , creadores de  la fundación para el pensamiento 
crítico, lo definen como un modo de pensar, donde el sujeto puede mejorar la calidad de 
15 
 
pensamiento y someterlo a  estándares intelectuales, y afirman que el resultado de un pensador 
crítico se basa en que  tiene la capacidad de formular problemas y preguntas, utilizar la información 
de manera relevante, llegar a conclusiones y soluciones ideando nuevas formas de interpretar el 
mundo, y algo muy necesario  en nuestros tiempos modernos, comunicarse efectivamente, para  
llegar a la metacognicion, al autorregularse, auto disciplinarse, y corregirse. Del mismo modo, 
Lipman (1990), enfoca la importancia del estudio y desarrollo del pensamiento crítico en función 
de la formación de ciudadanos responsables, que garanticen el mantenimiento de una sociedad 
democrática, esto aporta a la reflexión ambiental desde la Educación. 
Por lo tanto, es necesario que se geste en los estudiantes un aprendizaje que los conlleve hacia la 
autonomía, donde el estudiante sean protagonista de la acción educativa y pueda ser parte de 
soluciones a partir del análisis, la reflexión, la argumentación y pueda valorar la adquisición de 
sus conocimientos y es por ello que Elder y Paul (2005, p. 7), definen el pensamiento crítico como: 
 …el proceso de analizar y evaluar el pensamiento con el propósito de mejorarlo. El pensamiento 
crítico presupone el conocimiento de las estructuras más básicas del pensamiento (los elementos 
del pensamiento) y los estándares intelectuales más básicos (estándares intelectuales universales). 
La clave para desencadenar el lado creativo del pensamiento crítico (la verdadera mejora del 
pensamiento) está en reestructurar el pensamiento como resultado de analizarlo y evaluarlo de 
manera efectiva. 
De acuerdo a los autores, es indispensable que existan elementos que permitan encausar el 
pensamiento crítico, con el fin de que los estudiantes no den por sentado que todo lo que reciben 
de información  en la escuela, es  válido, sino que ellos deben estar en la capacidad de juzgar, 
confrontar, argumentar, analizar y evaluar aquellos conocimientos que le son impartidos, Montoya 
(2011), asevera que el pensamiento crítico, da la facilidad de poder analizar cualquier situación o  
realidad, aun así mismo, y esto le permite transformarse, modificarse y reestructurase a sí mismo, 
y por ende  tener impacto en su entorno.  
Otros elementos que son considerados claves para el pensamiento crítico de acuerdo a (Santiuste 
et al., 2001), son: el contexto, las estrategias y las motivaciones. En el  contexto el estudiante debe 
responder muy razonada y coherentemente una situación, en las estrategias, exige del estudiante  
procedimientos para que opere  sobre los conocimientos que posee y aquellos nuevos, y por último 
16 
 
las motivaciones tomadas como un vínculo afectivo que le permite al estudiante tener una actitud 
positiva frente a lo que se le va enseñar. Es por ello que se deben ofrecer mecanismo que puedan 
involucrar estos elementos en el desarrollo de actividades que pretendan desarrollar el pensamiento 
crítico, poniendo en juego procesos cognitivos. 
En este sentido,  las características que deben ser evidentes en un pensador crítico, según Paul & 
Elder (2003b, p 16), deben ser  la autonomía, entendida esta como la capacidad para tomar 
decisiones bajo criterios claros sin dejarse manipular, la curiosidad, como elemento esencial que 
permite interesarse por el mundo que lo rodea,  el coraje intelectual que hace referencia a la defensa 
de creencias y posiciones aún en la oposición, la humildad que hace  alusión a  la autocorrección  
y capacidad de dejarse corregir, la empatía para poder acercarme y entender al otro,  la integridad 
y perseverancia intelectual, para poder acercarme a  fuentes cercanas a la verdad , la fe en la razón 
como un elemento clave para pensar lógica y coherentemente y por último el actuar justamente, 
sin que intervengan los propios sentimientos o intereses para razonar , es decir no creer sin antes 
haber investigado de manera disciplinada un tema determinado. 
Expresado lo anterior, esta investigación a través de la intervención, permite involucrar estos 
elementos que se ponen de manifiesto para dar validez en todo el proceso de desarrollo de 
habilidades de pensamiento crítico. 
 
4.1.2. Habilidades del pensamiento crítico 
Muchos son los autores que han trabajado sobre las habilidades del pensamiento crítico (Facione, 
1990; Borich, 2006; Elder & Paul, 2003; Elder, L. & Fran, F. 2005; Ennis, 1987), Ellos coinciden 
en ciertas habilidades que determinan un pensador crítico: 
 Análisis: Identificar relaciones que pueden expresar: juicio, creencia, razones, 
opiniones.  
 Interpretación: a partir de experiencias, datos, situaciones, observaciones, graficas, 
donde se puede expresar y comprender gran cantidad de significados. 
  Inferencia: identificar elementos necesarios de una situación para llegar a una 
conclusión a partir de datos, principios, hipótesis, preguntas.  
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 Explicación: presentar resultados de razonamiento de manera coherente, reflexiva y 
clara.  
 Autorregulación y Evaluación: valoración de forma lógica y consciente de las 
actividades cognitivas propias, validando y confirmando información.   
De acuerdo a Saiz y Nieto (2002), Sainz, Nieto y Orgaz (2009) Halpern (2006), Santiuste et al. 
(2001), se han caracterizado las habilidades de pensamiento crítico de la siguiente manera: 
1. Habilidades de razonamiento verbal  
2.  Análisis de argumentos  
3. Habilidades de comprobación de hipótesis 
4. Habilidades de probabilidad y de incertidumbre 
5. Habilidades de toma de decisiones y solución de problemas. 
Dicho lo anterior, y teniendo en cuenta las diferentes posturas de habilidades de pensamiento, 
crítico, para el presente estudio se tendrán en cuenta: Argumentación, análisis, solución de 
problemas, toma de decisiones, como lo describe Campos (2007) ,Alfaro (1998, citado por 
Aguilera, Zubizarreta y Cas- tillo, 2006), al hablar de pensamiento crítico, como una habilidad 
para analizar hechos, generar y organizar ideas, defender opiniones, realizar comparaciones, 
derivar inferencias, evaluar argumentos y resolver problemas. 
4.1.2.1. Argumentación  
De acuerdo a Campaner & De Longhi (2007), para argumentar  desde la Educación Ambiental  se 
debe construir “habilidades  argumentativas, sopesar la importancia de los datos y de las evidencias 
para emitir juicios razonados y tomar decisiones acordes a ello.  De esta manera se estaría 
contribuyendo por un lado a la construcción de un pensamiento más complejo, crítico y 
comprometido con su entorno, y por el otro a la capacidad de “hablar ciencias”.  
Por otro lado, Tamayo (2011), afirma que uno de los fines de la investigación científica con 
respecto a la argumentación , consiste en generar y justificar  enunciados  y acciones que conlleven 
a comprender la naturaleza, de la misma manera , Bierman & Assali (1996), destacan el papel tan 
importante  del argumento, cuando se habla de pensamiento crítico, ya que según los autores, esta 
habilidad da cuenta una secuencias de premisas que son dadas a través de razones o evidencias en 
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contra y a favor de una conclusión a la que se llega y esto permite inferir intentando garantizar la 
conclusión. Por otro lado Santiuste et al. (2001), afirma que consiste en llegar lógicamente, 
deductivamente e inductivamente, a una conclusión. 
4.1.2.2. Análisis  
Esta habilidad consiste según Facione (2007, p. 3) & Santiuste et al. (2001), en identificar las 
relaciones de inferencia reales y supuestas entre enunciados, preguntas, conceptos, descripciones 
u otras formas de representación que tienen el propósito de expresar creencia, juicio, experiencias, 
razones, información u opiniones, por otra parte para (Eggen et al., 2001), es una estrategia directa 
pero efectiva, diseñada para ayudar a los alumnos a desarrollar el pensamiento crítico y el 
pensamiento de nivel superior, mientras que se enseñan temas con contenidos específico. Así 
mismo Díaz Barriga (1998), define que el pensamiento crítico está conformado por habilidades 
analíticas, que a su vez posibilitan la indagación lógica y el buen razonamiento. 
4.1.2.3. Toma de decisiones y Solución de problemas  
Conforme a lo expuesto por Saiz y Rivas (2008, p. 3), es utilizar todos los medios y estrategias 
posibles que permitan resolver distintos problemas que afectan su entorno, pero a la vez, generar 
nuevos métodos de solución basados en el razonamiento y el buen juicio, a la vez que toma 
decisiones,   propiciando una extensa labor de reflexión y razonamiento de las distintas estrategias 
y juicios para superar la incertidumbre bajo la mirada de la probabilidad y el sentido común. 
Respecto a esta habilidad Facione (2007), la concibe como “una tendencia, una propensión, o una 
susceptibilidad a hacer algo en determinadas condiciones, y (Whimbey, 1977; Whimbey y 
Whimbey, 1975; Whimbey y Lochhead, 1980); presentan estrategias de investigación, para 
analizar el procesamiento de la información que realizan los estudiantes mientras resuelven 
problemas en un contexto de interacción (Daniel & Auriac, 2012; López, 2012) 
4.1.2.4. Evaluación 
Para Facione esta habilidad del pensamiento  (2007), es la Valoración de la credibilidad de los 
enunciados o de otras representaciones que recuentan o describen la percepción, experiencia, 
situación, juicio, creencia u opinión de una persona; y la valoración de la fortaleza lógica de las 
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relaciones de inferencia, reales o supuestas, entre enunciados, descripciones, preguntas u otras 
formas de presentación. 
Con respecto a esta habilidad, se tienen en cuenta la capacidad de determinar la credibilidad de 
una fuente, la imparcialidad valorando de manera lógica y consciente sus actividades cognitivas, 
así como su participación en la solución de las situaciones que se le presentaron.  
4.1.3. Evaluación de las habilidades del pensamiento crítico. 
El pensamiento crítico ha sido objeto de estudio en los últimos años, y por ende varios autores han 
realizado pruebas que permitan medir las habilidades de dicho pensamiento, con el fin de 
determinar el grado de desarrollo de los individuos ante determinadas situaciones que se les plantea 
con respecto a las habilidades como lo son: argumentar, plantear hipótesis, emitir juicios, tomar 
decisiones y resolver a problemas. Para lograr evaluar  el pensamiento crítico se han creado 
instrumentos que los puedan medir , Saiz, C. y Rivas (2008),  afirman que si sabemos que medimos 
, estamos legitimando una prueba diseñada  para tal fin. 
En Algunas pruebas aplicadas en Estados Unidos para la evaluación del Pensamiento Crítico 
(Kennedy, Fisher y Ennis, 1991), afirman que la evaluación ha sido descuidada, a pesar de los 
esfuerzos que se han hecho se encuentran inconsistencia. 
Tabla 1. Pruebas para la evaluación del Pensamiento Crítico (Kennedy, Fisher y Ennis, 1991), 
PRUEBAS MULTI-ASPECTOS: PRUEBAS DE ASPECTOS 
ESPECÍFICOS  
 Cornell Critical Thinking Test, 
nivel X (Ennis & Millman, 1.985) 
  Cornell Critical Thinking Test, 
nivel Z( Ennis y Millman, 1.985 ) 
  New Jersey Test of Reasoning 
Skills (Shipman, 1.983 Ross) 
  Ross Test of Higher Cognitive 
Processes (Ross & Ross, 1.976) 
  Watson-Glaser Critical Thinking 
Appraisal( Watson & Glaser, 1.980) 
  Ennis-Weir Critical Thinking 
Essay Test( Ennis & Weir, 1.985) 
 
 Cornell Class-Reasoning Test, 
Forma X: 
Ennis, Gardiner, Morrow, Paulus, & 
Ringel, 1.964 Ennis 
  Cornell Conditional-Reasoning 
Test, Forma X: Ennis, Gardiner, 
Guzzetta, Morrow, Paulus, & 
Ringel, 1.964 
 Shaffer 
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  Judment: Deductive Logic and 
Assumption Recognition: Shaffer & 
Steiger, 1.971 
 Logical Reasoning : Hertzka & 
Guilford, 1.955 
  Test on Appraisal Observations: 
Norris & King, 1.983 
 
 
En este sentido, para “medir “el pensamiento crítico se han diseñado diferentes pruebas, pero las 
más  recientes aparecen en la propuesta por  Halpern (2006), esta prueba es denominada HCTAES 
(Halpern Critical Thinking Assessment Using Everyday Situations), que abarca diferentes 
situaciones que permiten “medir “ el pensamiento crítico, la prueba plantea  25 situaciones donde 
se encuentra problemas de las habilidades fundamentales de pensamiento: comprobación de 
hipótesis, razonamiento verbal,  argumentación, probabilidad e incertidumbre,  toma de decisiones 
y solución de problemas.  
Esta prueba ha sido analizada por Saiz, C. y Rivas (2008.b.), pasada al castellano por ellos, donde 
analizan la prueba y la mejoran en terminos mas contextualizados. Según los autores mencionados  
anteriormente, se  encuentran problemas en este tipo de pruebas ya que para evaluar el pensamiento  
critico se requiere: 
A) Saber bien lo que se mide. 
B) Activar habilidades de pensamiento  objeto de lo que se mide 
C) Utilizar problemas y situaciones contextualizadas  cercanas  a la realidad e interesantes 
para ellos.  
De acuerdo a esto Saiz, C. y Rivas (2008.c.), analizan la prueba y afirman que la forma como se 
abordan los item evaluados fracasa en la manera como contempla respuestas, ya que se pueden dar 
muchas opciones de resultado correcto y esto inválida la prueba, esto sustentado en el concepto 
que para dar válidez a una prueba de pensamiento critico,  se debe apuntar a  respuestas unicas, 
que permitan medir las habilidades, ofreciendo  maneras exclusivas de solución. Sumado a esto, 
se debe precisar que las pruebas que se realicen deben ser formuladas tipo pregunta abierta, no 
cerrada, que permita examinar la forma como el estudiante esta mentalmente procediendo.  
Para corregir estas faltantes de la prueba HCTAES, Saiz, C. y Rivas (2008.d ), proponen la prueba 
PENCRISAL( Pensamiento Critico salamanca) ,basada en situaciones cotidianas para las cuales 
haya solo una respuesta correcta, de esta manera se conoce el  proceso mental que esta empleando 
el estudiante , y será más fácil cuantificar, de otro lado también emplean la prueba 
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PENTRASAL(pensamiento transversal Salamanca ) para aplicar el conocimiento a otros 
dominios.  
El test diseñado por los autores mencionados en PENCRISAL y PENTRASAL tienen en cuenta 
los siguientes requisitos para poder evaluar el pensamiento critico : 
 Plantear problemas que sean cercanos a situaciones cotidianas. 
 Usar formatos de respuesta abierta. 
 Proponer problemas que involucren varios dominios. 
 Plantear preguntas con respuestas únicas. 
Es asi como PENCRISAL y PENTRASAL, constan de 35 situaciones-problema, con respuestas 
abiertas y una elaboración en terminos muy coloquiales para que el lenguaje sea accequible a los 
estudiantes y se les facilite comprender el enuncidado de los problemas propuestos. 
Expresado lo anterior, para el diseño del instrumento del presente trabajo se abordaran preguntas 
abiertas, con lenguaje claro  y con respuestas únicas, contextualizadas, y que involuvran varios 
dominios. 
4.1.4. Aprendizaje basado en juegos en la Educación  
El juego ha sido desde tiempos remotos, una estrategia de ocio, recreación, pasatiempo y desde los 
años 50, 70 y 80, se fue postulando como un mecanismo por excelencia para conocer el mundo de 
los niños, sus comportamientos, sus emociones y sus pensamientos, para Groos (1901), el juego 
es tan importante para los seres humanos, como lo es para el animal, pues considera que es un 
proceso intuitivo, donde se adquieren comportamientos que se adaptan a situaciones  que se deben 
afrontar en un futuro. Es por ello, que se ha indagado  sobre la contribución del juego en la 
enseñanza y la necesidad desde la infancia de implementarlo como una manera de desarrollar la 
creatividad e inteligencia de los niños,  y desde allí puedan organizar su mundo como lo trabajan 
Leift & Brunelle(1978); Piaget (1984);Bruner (1989); Ortega(1992), sumado a esto  Michelet 
(1989), acota que los juegos ayudan a que los estudiantes desarrollen las siguientes habilidades y 
valores: afectividad, porque  proporciona placer y entretenimiento  motricidad, ya que 
proporcionan un desarrollo armónico psicomotriz,  inteligencia, ya que al sentirse autor puede 
analizar objetos y razonar acerca de los mismos, y debe usar el análisis para llegar a una 
inteligencia abstracta,  la creatividad, porque emplea procesos , destrezas y creación ,  la 
sociabilidad, porque favorecen la cooperación, el intercambio de ideas y la integración. 
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No obstante, Rieber, Smith & Noah (citados en Botturi & Loh, 2009), sugieren que el papel de los 
juegos en el aprendizaje, ha estado históricamente cuestionado en la medida en que jugar se ha 
asociado a diversión, siendo diametralmente opuesto al trabajo y al estudio, por lo que los juegos 
no han sido aceptados como formas de aprendizaje en las instituciones de educación. 
Pero al respecto, autores como Marcos (1985) & Craig (1997), consideran muy beneficioso el 
juego en el desarrollo cognitivo del estudiante, según ellos, es ideal para el proceso de desarrollo 
del pensamiento. Podría decirse entonces, que puede desarrollarse mejor estas capacidades con el 
juego que en la ausencia de él, y Álvarez (1987), enfatiza que todo juego educa y permite 
desarrollar destrezas. 
Para el caso de esta investigación, es muy importante contar con postulados como los expresados 
por Departament of Education and science (1967), donde postulan que los juegos desarrollan 
habilidades de razonamiento, de causalidad, de discriminación, de conjeturas de análisis y síntesis, 
sin dejar de lado la imaginación, lo cual muestra que el juego es un medio excelente para incorporar 
el conocimiento y es una herramienta eficaz para despertar la motivación, esta idea se apoya 
también con Robertson & Howells (2008), quienes proponen que en los juegos  el jugador “analiza 
y prueba, crea hipótesis, reprueba y repiensa; estableciendo enlaces, entre las acciones y respuestas 
para replantear modelos mentales. Estas ideas son muy relevantes en esta investigación para 
desarrollar el pensamiento crítico.  
4.1.5. La simulación-juego 
De otro lado, la simulación de juegos cobra importancia en la educación ambiental como lo plantea  
Schubik (1975), en la medida que puede representar un organismo vivo o sistema debido a que 
puede entenderse sus características, y es fácil de manipular y esto permite el análisis, es así como 
la simulación-Juego expresa Taylor (1983), que trata de representar la esencia de una situación y 
presenta las siguientes características: 
 Permite aprender los sistemas bajo constantes cambios, que pueden ser hipotéticas o 
basadas en situaciones reales, logran simplicidad, usando cierto tipo de reglas, permiten 
representaciones matemáticas, exigen toma de decisiones que reflejen su comprensión, 
participación con cooperación, además proporcionan variadas experiencias en donde se 
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altera continuamente el estado del medio ambiente, simulado en respuesta a la calidad de 
la toma de decisiones.  
Es relevante destacar, que este tipo de juegos permiten la retroalimentación acerca de los resultados 
y la consecuencia de las propias decisiones. 
Es importante también, en este punto aclarar que las ventajas que presenta el juego de simulación, 
tienen gran relación con el desarrollo de habilidades de pensamiento,  ya que Taylor (1983), 
encuentra que hay una  participación e investigación activa mediada por una experiencia en toma 
de decisiones que se centra en problemas. Por otro lado, Alguacil, Barrera & Villasante 
(1992),consideran que los juegos de simulación pretenden desarrollar  acciones sociales así como 
la inteligencia y la afectividad, además desde el  juego se transmite de manera más eficaz y siempre 
habrá espacio para la creatividad y la innovación  (Unesco, 1980). 
En conclusión, el juego dentro de la Educación ambiental, se convierte en una actividad muy 
positiva para explorar y descubrir el ambiente, Cano (2012), expresa que un maestro tiene en el 
juego una estrategia para incrementar en los niños el interés por lo que le rodea y es bien interesante 
conocer que si se utiliza el juego como una estrategia pedagógica se convierte un excelente 
instrumento de aprendizaje.   
4.1.6. Educación ambiental desde el pensamiento crítico  
Es muy importante generar pensamiento crítico desde Educación ambiental ya que tiene mucha 
influencia en el desarrollo humano, y este a su vez es posible cuando el estudiante es expuesto a 
habilidades de pensamiento como la argumentación, la interpretación, el análisis, la solución de 
problemas y toma de decisiones. 
Se hace necesario entonces, adoptar una definición de medio ambiente que se ajuste a la 
investigación planteada, y se encuentra la expresada por Eschenhagen (2003), quien define el 
medio ambiente como “el conjunto de seres y de cosas que constituyen el espacio próximo o lejano 
del hombre, sobre los que puede actuar, pero que recíprocamente pueden actuar sobre él y 
determinar, total o parcialmente, su existencia y modos de vida”. Es decir, contemplar las 
interacciones que ocurren en un espacio, y que tiene mucho que ver con la manera como 
concebimos cada uno ese medio y ese conjunto de seres, sobre los cuales podemos actuar, que 
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implica necesariamente la capacidad de elegir a partir de unas concepciones que social, cultural y 
económicamente se establecen en un lugar. 
En este sentido, la Educación Ambiental desde el pensamiento crítico tiene mucho que aportar, ya 
que esas interrelaciones que se dan en la  relación hombre –naturaleza, sociedad, cultura, debe 
estar mediada desde la Educación, por el desarrollo de habilidades de pensamiento que permitan a 
las nuevas generaciones una  alfabetización científica,  fundamental  para adquirir capacidad 
crítica, analítica, argumentativa, con compromiso ciudadano en la toma de decisiones y en la 
solución de problemas de su entorno, Sauve (2013), lo expresa como un actuar crítico y 
comprometido con la política.    
En este orden de ideas, Abreú (2009), apoya que es en  “la escuela donde se debe promover un 
pensamiento reflexivo y crítico en la joven generación, que incluya la valoración de múltiples 
alternativas para elevar la calidad de la vida, minimizando los impactos al medio ambiente” ,y esta 
apuesta por una sociedad más informada y formada se da en espacios donde confluya un desarrollo 
de pensamiento, que no tema atreverse a desafiar nuevas formas de aprender y confrontar los 
esquemas que ha impuesto la sociedad, que muchas veces va en contra de la supervivencia de 
cualquier ser vivo en la naturaleza. 
Al respecto, El Ministerio de Educación Nacional ha definido una Política Nacional de Educación 
Ambiental, la cual establece que todo establecimiento educativo debe desarrollar el 
PRAE(proyecto ambiental escolar ), con el fin de propiciar espacios desde la reflexión, la crítica, 
y el fortalecimiento de la participación, y es desde las escuelas donde se debe orientar a búsqueda 
de soluciones no solo desde el PRAE, sino desde cada temática abordada, que pueda orientar 
acciones en pro del mantenimiento de los seres vivos en relación con su entorno. 
Enseñar Educación Ambiental, es un gran reto. Gaudiano (2003), cuando hace referencia expresa 
como debe asumirse con una profunda dimensión social, es decir, cívica, de formación de 
ciudadanía, de participación en los acontecimientos que nos afectan todos los días, por lo tanto  
permite al ser humano comprender las relaciones de interdependencia a partir no de cualquier 
conocimiento, sino de un conocimiento crítico y reflexivo de su realidad biofísica, social, política, 
económica y cultural, partiendo de esa  formación, puedan generar respeto y cuidado al medio 
ambiente, al hacer énfasis en los escorpiones y su papel en el equilibrio ecológico se tocan varios 
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aspectos desde el juego que desarrollan habilidades de pensamiento crítico sobre las dinámicas de 
los ecosistemas para poder trasponerlo a otras formas de vida en el planeta.   
4.2. Estado del arte 
 
En este apartado se encuentran algunas investigaciones realizadas alrededor del pensamiento 
crítico, en donde en un primer momento se muestran estudios que utilizan dicho concepto, 
posteriormente se describen los estudios que tienen relación con aprendizaje basado en juegos y 
finalmente se enuncia el papel de la educación ambiental. 
Para la construcción de referentes teóricos y antecedentes investigativos, se realizó una búsqueda 
en diferentes tipos de textos tales como: tesis de doctorado, tesis de maestría, artículos de 
investigación, fuentes sistematizadas, medios audiovisuales, lo cual  permitió realizar una mirada 
global frente a las investigaciones realizadas hasta el momento, en un trayecto de tiempo menor a 
15 años, permitiendo a la vez identificar el estado actual en temas de pensamiento crítico y 
aprendizaje basado en juegos  en la Educación. 
4.2.1. Publicaciones En Pensamiento Crítico Y Educación  
 
 
La Educación ha tratado en los últimos años de promover el desarrollo del pensamiento como una 
posibilidad de contribuir a una formación más integral, y es por ello que se convierte así en una 
facultad esencial para poder comprender fenómenos, situaciones, problemáticas y conceptos 
aplicables en la vida cotidiana que le permitan al estudiante analizar la realidad en la cual está 
inmerso y pueda aportar a cambios que le permitan la construcción de nuevos escenarios. 
  
Para lograr este desarrollo del pensamiento, se ha apostado con diversas investigaciones y entre 
ellas se  encuentra una experiencia que se apoya en seis estrategias específicamente  que favorecen 
habilidades de pensamiento crítico, Montoya & Monsalve, (2008) plantearon trabajar  de manera 
colectiva y experimentando de forma grupal por medio  virtual, con el propósito de identificar 
creencias, valores,  análisis y solución de problemas;  para fortalecer el pensamiento crítico por 
medio de diferentes situaciones contextualizadas  de manera local, regional nacional y mundial y 
estas cómo influyen en el desarrollo de la sociedad, un  proceso de aprendizaje basado en el diálogo  
participativo, para desarrollar escucha y respeto, es importante aclarar que estas estrategias 
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terminaron aplicándose  en el PEI  de la fundación del Norte obteniéndose excelentes resultados 
en su modelo pedagógico innovador y autónomo tomando como base el pensamiento crítico . 
 
En otras investigaciones realizadas por  Ocampo & Ruiz, (2007), buscaban con estudiantes del 
grado 5  de primaria  de Colombia, comprobar el pensamiento crítico desde la  argumentación, 
para ello se realiza una propuesta pedagógica en una investigación cuantitativa, cuasi experimental 
con pretest y postest, y los instrumentos que utilizan son del proyecto Harvard sobre fundamentos 
del razonamiento, se le aplica a 48 estudiantes teniendo en cuenta 4 variables ; historia y 
maduración, instrumentación y  administración del test, los resultados obtenidos en esta 
investigación, centrada en la argumentación e interrelacionando las ciencias naturales con 
humanidades contantemente, influye de manera considerable en el desarrollo del pensamiento 
crítico y los lleva a buscar soluciones e interacciones para construir su conocimiento.  
 
En otros  estudios realizados por Espitia y Reyes (2011),expresan  la importancia de desarrollar el 
pensamiento crítico en los estudiantes de grado quinto, teniendo en cuenta la lectura como 
herramienta para  fomentar habilidades de pensamiento, como resultados obtenidos, se pudo 
evidenciar con la lectura un desarrollo de micro habilidades de pensamiento que les permitía emitir 
juicios con criterios y contextualizados, además de autocorregirse , inferir, observar, formular 
hipótesis, y trabajar colaborativamente.  
 
En búsqueda de  publicaciones que involucren las ciencias naturales a partir del pensamiento 
crítico, se encuentra una realizada por  Beltrán (2010), donde aborda temáticas socio científicas 
con estudiantes del grado noveno de colegio público,  con el tema de experimentación con 
animales, inicialmente con un diagnostico a través del test de HCTAES (para evaluar el 
pensamiento crítico), con 16 sesiones en las que utilizaron, debates, lecturas, mapas conceptuales 
,exposiciones relacionando ética, ciencia y tecnología , teniendo en cuenta : razonamiento verbal, 
toma de decisiones, argumentos, con respecto a los resultados se evidencia que solo el 50% 
presenta habilidades de razonamiento y argumentación ; sin embargo el problema radica en que 
no saben argumentar acciones . Después de la intervención se puede constatar que un 78% mejoro 
su toma de decisiones; sin embargo los resultados demuestran que es necesario una 
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implementación en micro_curriculo para analizar diferentes cuestiones socio científicas más 
transversales  
 
En este mismo sentido (Tamayo, 2011), hace un estudio sobre el pensamiento crítico en los niños 
tomando las categorías de la argumentación, la metacognicion y solución de problemas, en 
estudiantes del grado 4 y 5 de básica primaria con una muestra muy representativa de 2200 niños 
de 56 instituciones ,la investigación se basó en enfoques descriptivo –comprensivo , para el análisis 
de la información se tuvo en cuenta el modelo de argumentación de toulmin y la aplicación  de 10 
actividades propuestas para los estudiantes con un análisis cuantitativo, cualitativo , teniendo en 
cuenta niveles de argumentación como lo son: comprender descripciones simples, identificar datos 
y conclusiones, justificación, respaldo teórico y por último, identificar contraargumentos. Se da 
como resultado que en la medida que se trabaja en el aula con intervenciones, se mejora los niveles 
de argumentación, pasando a mayor exigencia donde el docente tiene mucho que aportar desde sus 
actividades con trasposición didáctica. 
 
De otro lado (Escobar, Santos, & Calderon, 2015), en su investigación sobre el desarrollo del 
pensamiento crítico desde las ciencias naturales aplicado a estudiantes de un colegio público en 
Colombia, pudo constatar que aunque hay una intención de preparar estudiantes con un 
pensamiento crítico, no se evidencia en los programas llevando esta directriz.  Este estudio pone 
en evidencia las problemáticas ambientales y socio económico que deben ser abordadas en la 
escuela para formar personas con un pensamiento crítico que trasformen su entorno y adquieran 
habilidades argumentativas, para ello se escogieron 12 estudiantes y 2 docentes de ciencias donde 
se les aplico una entrevista estructurada. En una primera  etapa se llevó a cabo  modelos de 
entrevista de desarrollo de competencias para percibir que minimiza o maximiza el pensamiento 
crítico, la siguiente etapa es un modelo de entrevista de enseñanza por competencias aplicadas solo 
a docentes de ciencias con el fin de identificar si se sienten preparados para enseñar a pensar 
críticamente y por último una  etapa de codificación, dando como resultado de la investigación 
que los estudiantes se encuentran en estado de retado  con respecto al desarrollo del pensamiento 
crítico   ya que el 66.7% no poseen buen nivel de análisis, argumentación e interpretación , no 
toman protagonismo , no es frecuente que hagan preguntas mostrando de esta manera la necesidad 
de trabajar esta habilidad del pensamiento. 
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En este mismo enfoque (Hernandez, Gonzalez, & Duque, 2015),  presentan un estudio de casos, 
para básica primaria grado 5 en diferentes instituciones de Colombia y México usando las TIC  
para indagar el uso de un blog en el desarrollo del pensamiento crítico usando el lenguaje y la 
comunicación como eje centrales, acotando que el pensamiento crítico  tiene mucho que ver con 
la información. Los resultados obtenidos  demuestran que el uso de e-learning permitió el 
aprendizaje y la interacción tanto de estudiantes como de docentes, es importante que en este tipo 
de intervención se daba a compartir producciones de texto que entre todos se corregían y se 
fundamentaban las apreciaciones, y se acota que la construcción de blog con diferentes 
interacciones  e innovación permiten desarrollar el pensamiento crítico. 
 
Se encontró en una tesis de grado  (Molina, 2014), que el desarrollo del pensamiento crítico basado 
en rutinas de pensamiento  favorece y potencializa estas habilidades. El estudio realizado se basó 
en la metodología acción –participación y el diseño metodológico le apuesta a la observación para 
recoger datos, espacio para pensar y reflexionar y el actuar  con la resolución de problemas  como 
resultados de las rutinas de evidencia mejores habilidades de pensamiento como lo  son: clasificar, 
inferir, argumentar, generalizar, analizar entre otras. 
 
Tabla 2. Publicaciones PC. Elaboración propia  
 
Título y autor Fecha  Lugar /sujetos  Metodología /instrumento Resultados  
 
Diaz Barriga, 
Frida. 
“Habilidades de 
pensamiento 
crítico sobre 
contenidos 
históricos en 
alumnos de 
bachillerato” 
2001 Estudiantes de 
bachillerato: 
 Se condujo el 
estudio con tres 
docentes y seis 
grupos (190 
estudiantes) 
Investigación cuasi 
experimental con pre-test y/ 
post-test. 
Instrumento:  
Evaluando argumentos y 
alfabetización científica. 
se aplicaron pruebas t y 
coeficientes de correlación 
Se evidencio un nivel 
de aprendizaje más 
significativo de las 
habilidades luego del 
programa, donde 
muestran que el grado 
de avance obtenido por 
los estudiantes está 
condicionado por el 
tipo y contenido de la 
enseñanza recibida, 
pero también por el 
perfil y habilidades de 
estudio poseídas por 
estos. 
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Muñoz, H.  
“Efecto de un 
programa de 
estrategias de 
aprendizaje 
sobre el 
pensamiento 
crítico en el área 
de ciencias 
sociales” 
2003  Estudiantes del 
primer curso de 
Instituto Duque 
de Rivas de 
Educación 
Secundaria. 
Comunidad 
Autónoma de 
Madrid. 
28 estudiantes: 
grupo 
experimental 
17: grupo 
control    
Se utilizaron dos 
instrumentos, el pre-test que 
determinó el nivel que 
poseían los estudiantes de 
ambos grupos; y el postest 
aplicado después de los 
programas de intervención, 
con 5 sesiones  
Existen diferencias 
significativas entre los 
grupos control y 
experimental  causadas 
por el programa de 
intervención, el cual 
incrementó el 
pensamiento crítico en 
los alumnos 
Tenreiro-Vieira, 
C.  
“Producción y 
evaluación de 
las actividades 
de aprendizaje 
de la ciencia 
para promover 
el pensamiento 
crítico de los 
estudiantes. 
2004 Estudiantes de 
grado 5, escuela 
publica  
Investigación cuasi 
experimental, con grupo 
control y grupo 
experimental,  
Usando el instrumento 
prueba Cornell de 
pensamiento crítico (Nivel 
X), con pre-test y post test.  
La realización se hizo con 
actividades de aprendizaje de 
las ciencias caracterizadas 
por requerir el uso de 
habilidades de pensamiento 
crítico y el grupo control con 
actividades normales.  
      Se concluyó que las 
actividades de 
aprendizaje con 
enfoque científico, 
exigen explícitamente 
el uso de habilidades 
de pensamiento 
crítico ya que el 
grupo experimental 
mejoró 
significativamente. 
Morales, A.  
“Programa de 
pensamiento 
crítico para 
jóvenes de 12 a 
15 años de la 
Escuela Fe y 
Alegría” 
2005  
Guatemala  
Grupo 
experimental: 
48 jóvenes 
 
Grupo control: 
40  
Investigación cuasi 
experimental con pre- test 
pos- test.  
Se aplicó el test INAS 87, 
consta de 10 sesiones en las 
cuales se desarrollan 8 áreas 
fundamentales para 
desarrollar la autoestima. 
 
Se analizó con “t” de 
student con la que se 
concluyó que la no 
asertividad, tuvo una 
disminución 
significativa mientras 
que la asertividad 
disminuyó en vez de 
aumentar, y la 
agresividad aumentó en 
vez de disminuir 
 
4.2.2. Publicaciones sobre el aprendizaje basado en Juegos. 
 
El aprendizaje basado en juegos cuenta con un gran número de publicaciones que lo abordan desde 
diferentes características, temáticas y técnicas, para esta investigación se enfatizará en aquellos 
artículos o tesis donde intervengan en juegos colectivos de mesa puesto que desde este se plantea. 
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El juego es usado desde la antigüedad como espacio de diversión y ocio; sin embargo cada día se 
ve más la necesidad de dinamizar la enseñanza con métodos que permitan mayor aprendizaje de 
los estudiantes.  
Según la Unesco (1980), el juego representa para un niño en edad primaria tiempo de jugar 
colectivamente, simular hechos, basarse en hazañas, fuerza, valor o liderazgo que le permita 
asumir posición de jefe y por ello prefieren las representaciones o simulaciones, “los juegos 
proporcionan un medio excelente de aprendizaje de los valores culturales de la sociedad, los cuales 
son representados de manera simbólica: en las reglas de juego “(p.17). 
 
En este sentido Piaget (1981), apoya los juegos como un estrategia excelente para el aprendizaje 
y el desarrollo integral del niño ya que según él, favorece lo cognitivo. Esto lo corroboró con sus 
observaciones clínicas con niños de diferentes edades donde la lúdica jugaba un papel muy 
importante en los procesos de desarrollo del niño. 
 
El Juego se ha tratado de aplicar a diferentes disciplinas con el fin de dinamizar los espacios de 
aprendizaje y hacer más efectiva la enseñanza , Navarro, Burgos, Fica, Paredes, & Rebolledo, 
(2005), le apuestan a juegos educativos de manipulación para el aprendizaje de las matemáticas 
donde se aplicaron por 5 meses los juegos , inicialmente  se emplea un cuestionario para conocer 
los conocimientos previos y su percepción de las matemáticas y es allí donde expresan los 
estudiantes su malestar por las clases tradicionales  y poco creativas, en un cuestionario final 
después del juego manifiestan su agrado por las matemáticas y la apropiación de los conceptos de 
una manera más lúdica , los registros se llevaron a cabo con diarios de campo y etnografía , donde 
no solo expresan mejor disposición para el área sino mejor resolución de problemas, cooperación, 
competencia y apoyo con la participación. 
 
Resultados similares de  otras investigaciones encontradas como Palacino (2007), se obtuvieron 
abordando una estrategia lúdica para la enseñanza aprendizaje desde las ciencias naturales , con el  
propósito de mejorar competencias comunicativas y sociales desde el trabajo grupal con una 
población   de 10 a 18 años con un tipo de investigación acción para recoger datos se  realizan 
registros, observaciones, diarios de campo, grabación de audios y encuestas, el estudiante debía 
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buscar información sobre un tema de ciencias y enseñarla a sus compañeros en forma de juego que 
incluya preguntas, situaciones problema, premios y correctivos, los resultados de esta estrategia 
permiten afirmar que el juego desarrolla habilidades comunicativas y una mejor apropiación de 
conceptos, hábitos de estudio, permite la participación, la polémica , la retroalimentación   e 
independencia  que son claves en el desarrollo del pensamiento crítico. 
 
 En este sentido Valera Valera, G, (2007) ,realiza un estudio tomando en cuenta juegos ecológicos 
como estrategia para enseñar sobre la contaminación aplicado a una población de 29 estudiantes 
del grado octavo de educación básica ,con un cuestionario inicial, antes de la aplicación del juego 
para determinar sus conocimientos  sobre contaminación ambiental  , posteriormente se realizó el 
juego ecológico(bosque y agua) y seguidamente el juego sobre problemáticas ambientales y 
finalmente un post-test para determinar el impacto del juego y el aprendizaje adquirido , en el 
análisis de resultados se evidencia que en cada ítem sobre contaminación en diferentes espacios la 
prueba pre-test y post-test respectivamente  muestra que pasa de  un promedio 55% respuestas 
acertadas respecto a la contaminación aun 68% después de la aplicación del juego, lo que hace 
destacar que el juego es una buena estrategia para enseñar temáticas ambientales y favorecer 
conductas ambientales. 
 
A estos estudios se le suma uno realizado para desarrollar las competencias científicas a partir de 
la lúdica, específicamente el juego. Ballesteros (2011) diseño una propuesta lúdica para los 
estudiantes de grado 6 con el fin de fomentar el desarrollo de las competencias científicas con 
temáticas acerca de la teoría corpuscular de la materia , en el estudio participaron 40 estudiantes 
de colegio público, se les presento una actividad inicial de activación de conocimientos y 
posteriormente una unidad didáctica con dos fases : mirada macrospcopica, y teoría corpuscular 
con guías y actividades lúdicas e interactivas,  y por ultimo 12 horas de clase con teoría y la 
posibilidad de contrastar teorías , las actividades lúdicas fueron de simulación y como resultado 
de esta intervención, se puede determinar como positiva las  actividades lúdicas que permitieron 
mayor motivación y compromiso con el área,  con respecto  a las competencias científicas se pasó 
de un 17% a un 50% de estudiantes que dan razones argumentadas , además se contribuyó a la 
comprensión de la naturaleza de la materia generándose curiosidad y el aprendizaje significativo. 
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En educación primaria se encuentran estudios realizados por  (Gómez-Martín, Gómez-Martín, & 
González-Calero, 2012),  haciendo referencia a potenciar la  inteligencia lógica matemática , 
lingüística y naturalista en primaria con juegos digitales en 12  aulas para un total de 119 
estudiantes de valencia España, con un tiempo de 8 meses , usando los video juegos 1 vez a las 
semana con temáticas planteadas en el currículo , para tomar registros se hizo uso de cuestionarios 
de evaluación  con 30 indicadores cualitativos que involucraran las diferentes inteligencias, se 
efectuó con pre-test; implementación y post-test  para valorar la evolución del aprendizaje, los 
resultados denotan un avance cualitativo considerable situándose la mayoría de los estudiantes en 
nivel alto y muy alto en cada inteligencia abordada . Es importante acotar que en este estudio la 
inteligencia naturalista tuvo el mejor resultado el 89.7% manifiesta gusto por la simulación y 
manipulación virtual, el hecho de generar preguntas alcanza el 64.5%, la investigación concluye 
en la importancia de que el docente sea innovador e integre nuevos recursos al aula que permitan 
al estudiante resolver problemas. 
 
En búsqueda de publicaciones dese la ciencias naturales se encuentra  Navarro & Solis (2013), en 
procura de implementar el aprendizaje basado en juegos desde las ciencias naturales crean un juego 
de mesa para favorecer los procesos de apropiación de temáticas  con respecto a la contaminación 
atmosférica, donde la estructura física del juego, denominado portal ,  consta de: tarjetas  de 
pregunta, tablero, tarjetas de ayuda, tarjeta de puntuación y ganancia , cronómetro, ficha, dinero, 
cartilla , la metodología es del corte cualitativa  con estudiantes de 10 y 11 y abordando temáticas 
de: energía, compuestos, medio ambiente, salud, teniendo como resultado de este tipo de diseño 
de juego,  que permite interactuar , intercambiar conocimientos, solucionar problemas, socializar, 
y crea vínculos afectivos así como el desarrollo de habilidades propias de las ciencias. 
 
 En otras revisiones Hainey et al. (2014) realizaron estudios ordenados    de literatura en un periodo 
de 13 años, desde el 2000 al 2013 , sobre la calidad de la aplicación de juegos a nivel de primaria 
y constataron que solo 29 de 68 estudios eran aceptados por comunidades científicas como de  alta 
calidad, teniendo como singularidad que ninguno fue aplicado en sur america , y 25 de 29 estudios 
emplearon diseños cuasi-experimentales con pre test y post-test, pero los resultados de estos 
estudios indican que los efectos son positivos si se usan no solo para entretener, sino para aprender 
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y se establecen métodos cualitativos y cuantitativos que permitan determinar la efectividad de los 
juegos. 
 
En esta misma línea estudios de Speelman et al. (2014), Le aposto a analizar juegos de mesa, en 
este caso uno denominado “Resortes “con población mexicana adulta donde se les realiza 4 
sesiones piloto, y al llevar un registro detallado se detecta una mayor participación de la comunidad 
donde la discusión, se genera de manera espontánea y abierta que estimula la planeación y 
ejecución del uso de sus territorios de manera amigable con la naturaleza.  
 
 Por otra parte, se encuentra un estudio realizado recientemente por  Moral Pérez, Fernández 
García, & Guzmán Duque (2016) sobre aprendizaje basado en juegos para potenciar las diferentes 
inteligencias como los es la naturalista , lógico matemáticas y lingüística, para ello se realiza en 
12 aulas de escuelas de España, con la finalidad de evaluar la metodología GBL , dicho estudio 
duro 8 meses con la participación de 7  escuelas, y donde los estudiantes jugaban 1 hora semanal, 
la inteligencia matemática se evaluaba desde la resolución de problemas  y el desarrollo del 
pensamiento, la naturalista desde el pensamiento científico y la indagación para registrar datos se 
realizó un pre-test y post-test con cuestionarios de Prieto y Ballester dando como resultados 
mejores niveles de desarrollo de las inteligencias con un efecto muy positivo en la implementación 
de los juegos   
  
Para concluir, se revisa literatura actual no mayor a un año de publicación sobre el aprendizaje 
basado en juegos y sus implicaciones en el desarrollo de habilidades y se encuentra que Quian & 
Clark (2016), concluyeron al revisar su literatura, que algunos juegos pueden sustituir y con 
mejores resultados la enseñanza tradicional; sin embargo poco se puede determinar sobre las 
habilidades de pensamiento crítico que se puedan generar a partir de este. Los juegos más usados 
según los autores fueron sobre conductas, actitudes, y educativos, y pocos utilizados en términos 
de entretenimiento en la escuela. Estos resultados dan vía libre para hacer uso de juegos que 
permitan el desarrollo de habilidades que se requieren en el siglo XXI y específicamente para 
promover el pensamiento crítico. 
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Tabla 3: Autores que abordan el DGBL 
 
Autores  año Resultado  
Sitzman  2011 Los estudiantes que reciben instrucción 
utilizando el juego  ,,presentan mejor 
rendimiento y autoeficacia con respecto a la 
retención, y seguimiento  de instrucciones  
Johnson, Adams, 
Becker,Estrada & 
Freeman  
2014 Las actividades basadas en juegos cada día 
logran ocupar mejores reconocimientos 
dentro del personal docente, ya que aumenta 
creatividad, imaginación y un aprendizaje 
más significativo.  
Soekarjo &Van 
Oostendorp 
2015 En la mayoría de los estudiantes se notó un 
cambio actitudinal después del juego, y 
conocimientos, pero sin encontrar si duraba 
por largo plazo los conceptos adquiridos  
 
4.2.3 Aprendizaje basado en juegos sobre educación ambiental 
  
Para conocer estudios relacionados con la temática a desarrollar se buscó en diferentes bases de 
datos y se encontró pobre las investigaciones con juegos desde la Educación Ambiental 
encontrándose  un registro sobre una estrategia didáctica en la enseñanza de la ecología sobre 
insectos a través  de comics Robles-pi (2013), donde se plantea un estudio basado en la importancia 
filogenética y ecológica de los mismos con estudiantes del grado octavo, con los cuales se 
implementó un comics que articulara entomología, ecología y conservación , con un método 
holístico , el instrumento que se trabajó se basó en 15 afirmaciones para determinar las 
concepciones de ecología , ecosistemas y su relación con pensamiento sistémico , la siguiente etapa 
se hizo el desarrollo de la propuesta, con implementación del comic teniendo en cuenta 
categorizaciones. Se concluye en el estudio que los comics y el juego son una herramienta didáctica 
muy positiva que favorece la motivación y el aprendizaje de temas científicos. 
 
En consecuencia, todos los estudios revisados aportan a la investigación en cuanto presentan 
alguna similitud con respecto a la población, o la intervención con juegos o por pretender 
desarrollas habilidades de pensamiento desde diferentes áreas, se puede decir que estos temas han 
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despertado el interés desde diferentes enfoques y en diferentes partes del mundo para mejorar 
procesos pedagógicos, didácticos en las instituciones educativas. 
 
 
5. METODOLOGIA 
 
 
5.1. Tipo De Investigación  
Es una investigación cuasi experimental, (Manterola & Otzen, 2015),(Fernádez-García, Vallejo-
Seco, Livacic-Rojas, & Tuero-Herrero, 2014), ya que no se puede controlar todas las variables, 
pero a través de un instrumento elaborado, (ver anexo 1), se recogen datos usando un pre-test, con 
el fin de determinar el grado inicial de habilidades de  pensamiento crítico frente la vida de los 
escorpiones y su impacto ambiental, luego se realiza una intervención con el juego llamado 
Xcorpion  y nuevamente un post_test para determinar la evolución de esas habilidades de 
pensamiento crítico. 
5.2. Perspectiva epistemológica:  
La presente investigación tiene un enfoque cuantitativo -correlacional, ya que contempla un 
estudio concreto y delimitado y es correlacional, porque determina una estrecha relación entre la 
aplicación del juego Xcorpion y el desarrollo de habilidades de pensamiento  crítico, como lo 
plantea Sampieri, R., Fernandez, C., & Baptista, P.(2006, p. 104), este tipo de estudio correlacional 
tiene como propósito conocer la relación entre conceptos, categorías o variables  (2 o más),  en un 
contexto determinado. 
 
5.3. Fases del proyecto: 
El presente proyecto está basado en las siguientes fases: (Fig. 2) 
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Fig. 2. Diagrama de las fases del estudio 
 
5.3.1. Fase 1: Planeación y diseño  
 
5.3.1.1. Pretest- : Se crea un Instrumento con el fin de valorar las habilidades de pensamiento 
crítico, y determinar niveles de: argumentación, de análisis, de solución de problemas y toma de 
decisiones, se hace esta selección de habilidades con base a la definición de autores como   Saiz y 
Nieto (2002), Sainz, Nieto y Orgaz (2009) Y en Halpern (2006), Facione (2007), ya que responden 
a los objetivos del proyecto. 
La mayoría de  las preguntas que se hacen en el instrumento son tipo abiertas, que tienen en cuenta 
las habilidades que se relacionan anteriormente y que responden a los indicadores, se hacen   
preguntas abiertas de tal manera que los estudiantes se expresen, y que puedan como señala  
González (2006), desarrollar o propiciar  condiciones  de tal manera que los niños puedan leer y 
escribir dentro y en contra de situaciones dadas,  y para ello se crea el espacio que les permita en 
este test, reflejar el pensamiento con base en situaciones planteadas y determinar  las formas de 
conocimiento, subjetividad e identidad. 
 
Para validar el instrumento, se escogieron 26 estudiantes y se les aplicó una prueba piloto con 
niños del grado quinto de otra sede del colegio Tibabuyes Universal, para verificar la pertinencia 
y Coherencia de la misma, y a su vez se permitió la revisión del instrumento de un docente de 
Diseño  y validación del instrumento
Evaluación Pre-juego
Sesión instrucciones
Evaluación Post-juego
Sesiones de juego
Fase de planeación 
y diseño
Fase empírica
Fase analítica
Elección del juego
4 semanas de juego
Análisis de datos
2 horas de juego
Entrega de 
fichas para 
armar
8 semanas  
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ciencias naturales, de matemáticas, de español, y de un profesional de biología, que determinaran 
la validez de la prueba para este grado.  
 
5.3.2. Fase dos: Presentación del juego “Xcorpión” e instrucciones  
  
Después de la intervención con el pre test, el docente entrega por grupos el tablero de Xcorpion, y 
una hoja con las instrucciones, las cuales ellos leen y las socializan en su subgrupo, luego se elige 
un monitor por subgrupo y socializa para ser orientados por el docente encargado, se despejan 
dudas y se hacen preguntas con respecto a la dinámica del juego con el propósito de que las reglas 
queden claras. 
 
5.3.2.1. Intervención con el juego Xcorpión:  
Seguidamente después de las reglas de juego, se les indica a los estudiantes que  el juego será 
usado en las clases de ecología (las cuales se dan 1 vez por semana) por espacio de dos meses, en 
este lapso de tiempo , serán despejadas dudas por parte de la docente de acuerdo a las preguntas 
que ellos generen, y se harán grabaciones de los comentarios que surgen en cada grupo en el 
momento del juego, con el fin de llevar registro de sus interpretaciones, argumentos, análisis, y 
solución de problemas durante el juego. 
 
5.3.2.2: Pos-test:  
Después de las sesiones llevadas a cabo durante dos meses, se aplica nuevamente el cuestionario 
que se realizó antes de la intervención con el juego, donde se tuvieron en cuenta las habilidades 
del pensamiento crítico. 
 
5.3.2: Fase 3. Analítica  
Se describen teniendo en cuenta la información arrojada en el pre-test y el pos-test y se realiza una 
comparación que indica porcentualmente teniendo en cuenta niveles de desempeño en cada 
habilidad del pensamiento crítico. 
Los análisis se  efectúan con procedimientos estadísticos  que tienen en cuanta variables 
cuantitativas, con la diferencia entre medias aritméticas  y  se utiliza la prueba Wilcoxon  para 
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determinar la correlación entre las dos pruebas aplicadas y hacer una comparación entre las 
habilidades de pensamiento trabajadas , Turcios(2015), señala que es muy útil en muestras  
normales,  pequeñas y homogéneas. 
Para validar y dar una escala de valoración a cada habilidad del pensamiento crítico se utilizó una 
rúbrica, donde se tiene en cuenta una categoría, un indicador de desempeño y acorde a un grado 
de complejidad: no acertado, acertado y muy acertado, se le asigna un valor numérico (ver anexo 
2). Se puede definir la rúbrica como lo expresan Torres & Rodríguez (2010, p. 142), como un 
instrumento de evaluación basado en una escala cuantitativa y/o cualitativa asociada a unos 
criterios preestablecidos que miden las acciones del alumnado sobre los aspectos de la tarea o 
actividad que serán evaluados. 
 
5.4. Población:  
Este estudio se realizó con un diseño pre-test/ intervención/post-test con 26 estudiantes del grado 
entre 9 y 12 años de edad del colegio Tibabuyes universal, ubicado en la localidad de suba de la 
ciudad de Bogotá. El colegio es de carácter público y la mayor parte de la población se encuentra 
en un estrato socio económico bajo, hay una gran cantidad de niños que pertenecen a otras regiones 
de Colombia específicamente de la región caribe, lo que hace que sea una población muy 
fluctuante, son estudiantes con pocos hábitos de lectura y de estudio, son poco autónomos y su 
capacidad de análisis es poca, les cuesta trabajar en equipo, pues cada estudiante persigue intereses 
particulares. Así mismo se encuentran en el grupo algunos estudiantes con problemas de atención. 
 
5.5. Instrumentos 
 
5.5.1. pre-test sobre habilidades del pensamiento crítico    
Se crea el instrumento teniendo en cuenta las habilidades relacionadas con el pensamiento crítico   
como menciona Facione (2007) “las habilidades cognitivas, esto es lo que los expertos consideran 
como lo esencial del pensamiento crítico: interpretación, análisis, evaluación, inferencia, 
explicación y autorregulación” estas serán claves en el desarrollo del instrumento. 
En el pretest  y postest se tiene en cuenta para cada habilidad del pensamiento de 2 a  3 situaciones 
que permitan una mirada más objetiva. Tabla 4 
39 
 
Argumentación Análisis Solución de problemas y toma 
de decisiones  
 Procesos de 
razonamiento 
 
• Detectar 
argumentos  
•  sacar 
conclusiones  
 
• Plan de acción para 
solucionar problemas. 
• Identificar 
contradicciones dentro 
de una situación dada. 
 
 Identificar razones 
opuestas de una 
proposición 
 Interpretar y sustentar 
ideas  
 
• Hacer inferencias  
• Validez de la 
fuente  
 
• Toma de decisiones 
acertadas frente a una 
situación dada. 
• Demuestra coherencia en 
la formulación de 
preguntas 
 
 
Tabla 4. Indicadores de habilidades de Pensamiento crítico  
  
Habilidad de 
pensamiento  
Indicadores de cada 
habilidad  
Ejemplo de pregunta 
Argumentación   Procesos de 
razonamiento 
 Identificar 
razones opuestas 
de una 
proposición. 
 Interpretar y 
sustentar ideas 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
De acuerdo con esta información, responde lo siguiente: 
Si un escorpión se alimenta una vez al año y aumenta el 25% de su 
tamaño cada vez que come, ¿cuántos años se demorará en llegar a 
ser adulto?  
Explica qué pasos usaste para llegar al resultado 
En la imagen se muestran escorpiones en diferentes 
estadios de desarrollo, desde un escorpión “bebé” (0) 
hasta un escorpión adulto (4).  
 
Estadios de desarrollo del escorpión 
0 1 2 3 4
Indicadores  
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_Lectura sobre la vida de los escorpiones en el ecosistema teniendo 
en cuenta razones a favor y en contra. 
Sacar conclusiones a partir de la siguiente gráfica. 
 
Análisis   Detectar 
argumentos 
 
 
 
 
 
 
 Hacer 
inferencias  
_Noticia sobre escorpiones y sus aplicaciones en la medicina, donde 
el estudiante debe validar la información, sacar ideas principales, 
conclusiones, e impacto a la sociedad. 
_ hacer inferencias:   
 
Si cada uno de los círculos representa un ecosistema, ¿en cuál de los 
ecosistemas tiene un escorpión una mayor probabilidad de ser 
afectado por la intervención humana? ¿En cuál de los ecosistemas 
tiene un escorpión el mayor riesgo de ser capturado por un 
depredador? 
 
 
0
1
2
3
4
5
escorpion 0 escorpion 1 escorpión
juvenil
escorpión
pre-adulto
escorpión
adulto
P
ro
b
ab
ili
d
ad
 d
e 
m
o
ri
r
Estadios de desarrollo 
Estadios de desarrollo Vs. 
Probabilidad de morir
Aves
Ranas
Lagartos
Infección con 
hongos
Insecticida
Degradación 
del 
ecosistema
Falta de 
presas
Sequía
Desastre 
natural
Inundación
1
2
3
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Solución de 
problemas y toma 
de decisiones  
 Toma de 
decisiones 
acertadas. 
 
 Formulación de 
preguntas  
 
 Plan de acción 
para solucionar 
problemas:  
 
 Cadena alimenticia teniendo en cuenta la dieta de los 
escorpiones, preguntas sobre extinción, aumento de 
poblaciones, conservación de la biodiversidad y 
reproducción. 
 Problemas sobre los ecosistemas  y la intervención humana, 
toma de decisiones  frente a problemas de su región 
 
 
 
Tabla 5. Ejemplo de preguntas de Habilidades de pensamiento crítico aplicadas en el pre y pos –test (Elaboración 
propia) 
 
5.5.2 Juego “Xcorpion”: 
El juego Xcorpion (www. Biokingdom.com.co), utiliza conceptos biológicos como lo es: especie, 
población, tasa de mortalidad, depredación, extinción, dimorfismos sexual, tipos de reproducción, 
partenogénesis, proporción de sexos, ecosistema, nicho, estadios de desarrollo de artrópodos.   
Cada partida tarda aproximadamente 1 hora, el juego es diseñado con cartas de información acerca 
de los escorpiones, fichas de desplazamiento y dados para lanzar, anillos que permiten el 
crecimiento hasta pasar por varios estadios de desarrollo y casillas que extinguen los escorpiones 
(Desastres o causas antrópicas). 
Con este juego se pretende que los estudiantes desarrollen habilidades de pensamiento crítico al 
enfrentarse a diferentes situaciones que enfrentan los escorpiones en su ciclo de vida, y de esta 
manera también se interesen por las dinámicas delos seres vivos en los ecosistemas. (Fig.2) 
 
 
P la n ta
M a r iq u ita
E s c o rp ió n
L a g a rto
S e rp ie n te
Juego 
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Fig. 3. Dinámica del juego 
 
5.6. Análisis e interpretación de los datos  
Para la tabulación de los datos de los resultados del pre-test y el pos-test se usara Excel, 
comparando las pruebas e indicando los porcentajes de los logros alcanzados por los estudiantes, 
considerando los niveles de desempeño no acertado, acertado y  muy acertado trabajado en las 
rubricas . El análisis se evidencia con gráficas en la que se visualiza cada habilidad del 
pensamiento. 
Con la información dada en el pre-test y el pos-test se saca la diferencia entre medias aritméticas 
(M2-M1), para cada habilidad, el procedimiento es estadístico para analizar variables cuantitativas 
 
1. Cada jugador debe colocar sus seis fichas (3 machos y 3 hembras) en el nido del 
color correspondiente. 
2. Cada jugador lanza el dado y el mayor puntaje dará inicio 
3. Con cada lanzamiento, el jugador debe desplazarse tantas casillas como indique el 
dado, en sentido de las manecillas del reloj 
4. A la línea de llegada a la meta solo tiene acceso los individuos que alcanzaron un 
estado adulto.   
5. Cada vez que un individuo cae en una casilla de alimento (casillas verdes) caza a 
una presa, y así aumenta su tamaño con un anillo de crecimiento. 
6. Los escorpiones 0 no tienen anillos de crecimiento, los escorpiones 1, tienen un 
anillo de crecimiento, con dos anillos se denominan juveniles. Con tres anillos pre-
adultos, y con cuatro anillos de crecimiento son adultos.   
Juvenil Adulto
Seis especies de escorpión. Cada círculo representa un ecosistema, donde cada escorpión debe esquivar 
depredadores, amenazas y peligros, y además debe cazar para alimentarse y aumentar de tamaño hasta llegar a ser 
adulto. Para ganar un macho y una hebra deben llegar a ser adultos.
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en este caso, y se trabaja la prueba de Wilcoxon para  contrastar medias de los datos seleccionados 
para pruebas en dos muestras relacionadas y  se finaliza con el análisis comparativo de los 
resultados obtenidos entre las cuatro habilidades de pensamiento crítico valoradas, después de la  
intervención: Juego Xcorpion.  
 
6. RESULTADOS 
 
6.1. Habilidad de argumentación.  
Esta habilidad se valoró teniendo en cuenta los siguientes ítems: procesos de razonamiento, dar 
razones a favor o en contra de un enunciado o situación, interpretar y sustentar ideas, de acuerdo 
a un problema dado, indicadores que están implícitos en el juego Xcorpion, propuesto para el 
desarrollo de estas habilidades y en la valoración del instrumento en el pre y pos –test  
Con respecto a la evaluación pre-test - versus pos test, en la habilidad de pensamiento crítico de 
argumentación, con el fin de determinar la interpretación y sustentación de ideas frente al estadio 
de desarrollo vs número de presas, el porcentaje de estudiantes que no acertaron disminuyó de 
50% a 7.7%, los que acertaron presentó una disminución del 46% a 42.3%, y el porcentaje de los 
que fueron muy acertados aumentó de 4% a 50%. De otro lado, al evaluar la interpretación con 
respecto a los estadios de desarrollo Vs la probabilidad de morir de los escorpiones, el porcentaje 
de los estudiantes que no acertaron disminuyó de 65% a 26,9%, el porcentaje de los que acertaron 
disminuyo de 27 % a 11,5% y el porcentaje de los que fueron muy acertados aumentó de 8% a 
61.5%. Respecto a los procesos de razonamiento, en lo lógico el porcentaje de los estudiantes que 
no acertaron disminuyó de 57,7% a 11,5%, el porcentaje de los que acertaron aumentó levemente 
de 0% a 3,8%, y el porcentaje de los que fueron muy acertados aumentó de 42,3% a 84,6%; y en 
el argumento de procesos el porcentaje de los estudiantes que no acertaron disminuyó de 57,7% a 
23,1%, el porcentaje de los que acertaron disminuyó de 11,5% a 3,8%, y el porcentaje de los que 
fueron muy acertados aumentó de 30,8% a 73,1% 
Referente a la habilidad para argumentar desde dar razones en contra o razones a favor de un 
enunciado, el porcentaje de los estudiantes que argumentan las razones a favor del enunciado  y 
que no acertaron disminuyó de 42% a 12%, el porcentaje de los que acertaron disminuyo  de 23% 
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a 19%, y el porcentaje de los que fueron muy acertados aumentó aproximadamente el doble, 
pasando de un 35% a un 69%; y en razones en contra del enunciado el porcentaje de los estudiantes 
que no acertaron disminuyó significativamente  del 65% a 8%, el porcentaje de los que acertaron 
disminuyó de 31% a 23%, y el porcentaje de los que fueron muy acertados aumentó notablemente 
de 4% a 69% (Fig. 3). Se encontraron diferencias estadísticamente significativas en todos los 
parámetros evaluados entre los puntajes pre-juego y post-juego (Wilcoxon, α=0,05, vc = 98: 
Interpretación de ideas (estadios vs. presa), T = 183 | interpretación de ideas (estadios vs 
probabilidad morir), T = 142 | Razones a favor de un enunciado, T = 107.5 | Razones en contra de 
un enunciado, T = 194.5). (Tabla x) 
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Fig.4. Distribución de frecuencias de los puntajes obtenidos por los estudiantes en la habilidad 
de Argumentación  
 
Tabla 6.: Estadísticos de prueba  Habilidad: Argumentación 
 
 
 
 
 
 
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo 
 b. Se basa en rangos negativos 
En la tabla el valor representado del estadístico de prueba (la menor de las dos sumas de rangos) 
es -183; -142; -107.5; -194.5; respectivamente, por tanto, existe una mejora significativa en la 
diferenciación de medias. 
Cabe señalar que, en la habilidad de argumentación cada ítem evaluado después de la intervención 
mejoró notablemente, es así como “dar razones a favor o en contra” pasa significativamente de un 
4% a un 69%, esto evidencia un progreso que ubica la mayoría de los estudiantes en un desempeño 
muy acertado, ya que a nivel general se expresaron correctamente frente a una situación problema 
respecto a temáticas de los escorpiones.  Con un 62%, el ítem sobre interpretación de ideas y sacar 
conclusiones reflejó resultados muy acertados en el pos juego, ya que en el pre juego solo el 8% 
podía superar esta habilidad; sin embargo los estudiantes que en el pre se encontraban en 
desempeño acertado tiende a conservarse el mismo porcentaje en el pos (46%-42%).  En los 
procesos de razonamiento y argumentación de los mismos, se ve con claridad que en el post-juego 
aproximadamente se duplica la cantidad de estudiantes que responden muy acertadamente y 
mejoran en este indicador ya que aumenta del 42.3% al 84.6%. Se puede determinar entonces, que 
 Interpretación de 
ideas (estadios vs. 
presa),  
interpretación de 
ideas (estadios vs 
probabilidad 
morir) 
Razones a favor 
de un enunciado. 
Razones en 
contra de un 
enunciado. 
z -183 -142 -107.5 -194.5 
Sig. asintótica 
(bilateral) 
,000 ,000 ,000 ,000 
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donde los estudiantes demostraron mayor evolución fue en el de “dar razones opuesta o a favor de 
una situación dada”, exponiendo de esta manera, la efectividad del juego en el desarrollo de esta 
habilidad, sin dejar de ver los avances tan significativos en los demás ítems. 
6.2 Habilidad de pensamiento: Análisis   
Para esta habilidad se tiene en cuenta que el estudiante detecte argumentos, saque conclusiones, 
pueda validar una fuente de información, y haga inferencias a partir de la intervención con el juego 
Xcorpion, puedan llegar al desarrollo de estas habilidades. 
Relacionado con es “detectar argumentos”, es 65% de los estudiantes en el pre-juego no responde 
correctamente a este ítem, pero es satisfactorio como  en el pos-juego el 42.3% responde muy 
acertadamente a una situación determinada, cabe  mencionar que en el porcentaje de estudiantes  
acertado en el pre-juego disminuye en el post-juego de un 19% pasa a un 15.3%, y en el pre-juego 
el 65% no es acertado y en el pos –juego disminuye a un 42% , aunque no es muy amplia la 
diferencia se puede observar un mejor desempeño, evidenciándose de esta manera que al 
identificar ideas principales, y secundarias  a partir de la intervención con el juego , no se logra en 
la mitad de los estudiantes avanzar en esta habilidad.  
Posteriormente para el ítem de sacar conclusiones, un porcentaje de estudiantes con un 34.6% se 
encontró en el nivel muy adecuado en el pos test, ya que en el pres-tes el 0% acertó, lo que muestra 
que no todos los estudiantes lograron analizar y sacar conclusiones detalladamente a partir de la 
coherencia, la lógica, y la temática de escorpiones implícita en un texto. No obstante se disminuyó 
la brecha de un 65% en el pre-juego a un 50% el porcentaje de estudiantes que no acertaban, los 
niños fueron muy literales y se limitaron a repetir las ideas expuestas, esforzándose mucho para 
extraer ideas.  
En cuanto a la inferencia pre-juego versus post-juego, para la determinación de la probabilidad de 
muerte de los escorpiones por causas antrópicas el porcentaje de estudiantes que no acertaron 
disminuyó de 76,9% a 26,9%, el porcentaje de los que acertaron no cambió 0% versus 0%, y el 
porcentaje de los que fueron muy acertados aumentó de 23,1% a 73,1%. Por su parte, respecto a 
la probabilidad de muerte por un depredador, el porcentaje de los estudiantes que no acertaron 
disminuyó de 61,5% a 15,4%, el porcentaje de los que acertaron no cambió 0% versus 0%, y el 
porcentaje de los que fueron muy acertados aumentó de 38,5% a 84,6%.para este ítem los 
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resultados fueron más satisfactorios que en sacar conclusiones,  puesto que tomaron ideas propias 
del juego y lograron inferir supuestos , mencionando hechos que estaban implícitos en graficas 
alusivas al juego  y la relación era muy clara, identificando y evaluando de manera detallada las 
gráficas presentadas . 
6.3. Validez de las fuentes  
Referido a este ítem, se logra que el porcentaje de estudiantes que fueron muy acertados pasen de 
4% al 42.3% siendo muy significativo  el rango, los que no acertaron disminuyó del 65% al 50% 
y el porcentaje de acertados cambio del 12% al 7.7%,observandose que los encontrados en este 
desempeño en el pre-juego avanzaron la mayoría al nivel muy acertado en el post-juego, sin 
embargo  el porcentaje de estudiantes que  no acertaron en el pre-juego, tienden a quedarse en el 
post-juego en el mismo desempeño, hecho que hace pensar que se les dificulta reconocer 
claramente los criterios validos de una fuente de información, y tienden a creer como válida  
cualquier  fuente informativa.  
 
Se encontraron diferencias en algunos casos estadísticamente significativas en los parámetros 
evaluados entre los puntajes pre-juego y post-juego (Wilcoxon, α=0,05, vc = 98: sacar 
conclusiones, T = -164 con una suma de positivos de13.5 | Detectar argumentos, T =105, con una 
suma de positivos de 7.5 | inferencia, T = 164, con suma de positivos 2.5 | Validez de la fuente, T 
= 190.5, con una suma de positivos de 29.5. (Tabla x) 
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Fig.6. Distribución de frecuencias de los puntajes obtenidos por los estudiantes en la habilidad 
de análisis   
 
 
Tabla 7. Estadísticos de prueba: Habilidad: análisis 
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De acuerdo a estos resultados se observa en la gráfica, que todos los ítems de habilidad para el 
análisis  presentaron avance, siendo la  “inferencia” en el que se observa una mejor evolución, con 
un 73 % en el desempeño muy acertado, comparado con el de sacar conclusiones con un 34.6% en 
el desempeño muy acertado  y  con un 42.3% en detectar argumentos y validar las fuentes , de esta 
forma se reconoce  con los resultados que después de la aplicación del juego Xcorpion la habilidad 
de análisis  que más se potencializa es  la inferencia.   
 
6.4. Habilidad: Solución de problemas y toma de decisiones: 
Con respecto a esta habilidad se evaluaron los siguientes ítems: toma de decisiones acertadas frente 
a una problemática ambiental, solución de problemas ambientales y propios de ecología y 
formulación de preguntas de manera coherente.   
De acuerdo al pre-tes y post-test, se presenta un porcentaje de estudiantes que frente a la solución 
propia de problemas ambientales  disminuye significativamente los no acertados de un 54% a un 
15% , el porcentaje de acertados disminuye de un 35% a un 38% considerándose muy poca la 
diferencia y el porcentaje de muy acertados aumenta de un 12%  a un 46%, mostrando una clara 
tendencia a proponer soluciones posibles y viables a situaciones ambientales que ponían en juego 
la vida de los escorpiones  y argumentando razones adecuadas y concisas con  respecto a la 
temática planteada. 
Tomando ahora el ítem que complementa la anterior problemática, se evalúa la capacidad que 
xcorpion  ha permitido de solucionar problemas propios de una  cadena alimenticia relacionada 
directamente con el juego, encontrándose que el porcentaje de estudiantes que en el pre –juego 
eran muy acertados con un 50% pasa a un 81% en el post juego ,  con este resultado se logra 
determinar que la mitad de los estudiantes antes del desarrollo del juego   tenían claridad de las 
dinámicas que se pueden encontrar en una cadena alimenticia y pueden solucionar problemas  
propios de las mismas, a pesar de esa aparente ventaja, el porcentaje de estudiantes que aparecen 
en  el pre. Juego con un 27% de no acertados disminuye a un 12% de no acertados, corroborando 
de esta manera que el juego les permitió desarrollar habilidad para potencializar la solución de 
problemas propios de una situación ambiental donde interactuaban escorpiones.    
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De otro lado, en la toma de decisiones asertivas el porcentaje de estudiantes no acertados 
disminuye de un 50% a un 12% en el pre y post- juego respectivamente, el porcentaje de los 
acertados prácticamente se mantiene estable con un 30.8% a un  31%, y el porcentaje de los muy 
acertados aumenta de un 19.2% a un 58%, develando que el juego les permitió avanzar en la toma 
de decisiones a más de la mitad de los estudiantes que hizo parte de la dinámica del juego, puesto 
que si se suman los acertados con los muy acertados da un total de 89% de estudiantes que mejoran 
en la forma de enfrentarse a situaciones donde deben tomar decisiones que favorezcan un 
ecosistema.   
 
Por último, en el ítem de formulación de preguntas que permitan llegar a soluciones, el porcentaje 
de estudiantes en el pre y pos juego  no acertados disminuye satisfactoriamente de un 58%  aun 
12% respectivamente, y el porcentaje de estudiantes acertados disminuye levemente de un 15% a 
un 19% , y el porcentaje de estudiantes muy acertados aumenta de un 27% a un 69% , ubicándose 
aproximadamente un 88 % en un desempeño que permite tener habilidades de pensamiento a nivel 
de toma de decisiones mucho más esperanzador  que antes de aplicar el juego . 
Se encontraron diferencias en algunos casos  estadísticamente significativas en  los parámetros 
evaluados entre los puntajes pre-juego y post-juego (Wilcoxon, α=0,05, vc = 98: solución 
problemas ambientales cadenas alimenticias, T = -129 con una suma de positivos de 0  | solución 
problemas ambientales del entorno, T =130.5, con una suma de positivos de 0 | toma de decisiones 
asertivas, T = 123.5, con suma de positivos 8 | formulación de preguntas , T = 113.5, con una suma 
de positivos de 0 (Tabla x) 
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Fig 7 .Distribución de frecuencias de los puntajes obtenidos por los estudiantes en la habilidad 
de solución de problemas y toma de decisiones. 
 
Tabla 8. Estadísticos de prueba (a) Habilidad: solución de problemas –toma de decisiones 
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Cabe anotar,  que los ítems en la aplicación del post-test  después de la aplicación del juego develan 
una evolución en esta habilidad  puesto que los resultados con respecto a solución de problemas 
propios de una cadena alimenticia es de un 81% en muy acertado, un avance significativo, frente 
a un 46%, 58% y 69% en los otros ítems respectivamente. Es importante señalar  que en el 
indicador “solución de problemas ambientales propios del entorno”, a pesar de que hay progresos, 
es  el porcentaje comparativo menor de estos indicadores.  
 
6.5. Resultados del pre-test/ pos-test con respuestas de los estudiantes (Tabla 9) 
Habilidad de 
pensamiento 
pregunta Pre-test Post-test 
Toma de decisiones 
acertadas  
¿Qué harías si siendo defensor de la 
biodiversidad de tu ciudad te enteras de un 
programa para erradicar con plaguicidas a 
todos los artrópodos de un ecosistema, 
tanto los benéficos como los peligrosos, 
con el fin de construir viviendas para 
familias de escasos recursos? ¿Cómo 
resolverías los dos problemas? 
 
Estudiante 1 
Dejar una parte 
para los 
necesitados y otra 
para los animales.  
Estudiante 1. 
Dejaría a los artrópodos en su 
hábitat natural y para las 
familias de escasos recursos se 
les propondría construir en 
otros lugares que no afecten a 
los insectos y artrópodos   
Solución de 
problemas  
Si el hombre quisiera degradar el 
ecosistema donde se encuentra esta cadena 
alimenticia (dieta de los escorpiones 
presentada en el juego), ¿qué harías para 
evitarlo? 
Estudiante 2 
Nadie puede 
evitar la extinción 
de los animales 
porque no hay 
derecho. 
 
Estudiante 2 
Podríamos juntos en 
comunidad “razonar” y ayudar 
a los escorpiones con la 
comunidad, y podemos 
intervenir para que los 
escorpiones no mueran y no le 
destruyan el hábitat. 
 
Argumentar: 
Procesos de 
razonamiento  
De acuerdo a la imagen (representación de 
estadios de desarrollo del escorpión)  
Si un escorpión se alimenta una vez al año 
y aumenta el 25% de su tamaño cada vez 
que come, ¿cuántos años se demorará en 
llegar a ser adulto? ____________ 
 
Estudiante 3 
115 años  
El proceso que 
use fue sumar el  
Estudiante 3 
 4 años 
El proceso que use para llegar 
al resultado fue ver los 
ecosistemas del juego y ver 
Sig. asintótica (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000 
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Explica qué pasos usaste para llegar al 
resultado 
25% 5 veces y me 
dio 115 
los estadios de desarrollo del 
escorpión sumando 4 veces el 
25% y me dio el 100% 
Análisis: 
Interpretar y 
sustentar ideas  
La siguiente gráfica representa el estadio 
de desarrollo de los escorpiones vs. La 
probabilidad de morir a manos de 
depredadores o por desastres 
naturales/actividades humanas. (ver grafica 
de la tabla 1) 
Escribe tres conclusiones sobre la 
información presentada en la gráfica. 
Estudiante  4  
1. Que el 
escorpión de 0 
años puede morir 
rápidamente, 
porque tiene 
menos fuerza 
2.El escorpión 
adulto tiene 
mucha fuerza para 
defenderse 
3 .El escorpión 
pre-adulto, tiene 
casi la misma 
fuerza que el 
adulto.  
Estudiante  4  
1. la gráfica nos muestra la 
probabilidad de morir de cada 
escorpión. 
2. El escorpión 0 tiene más 
probabilidad de morir que el 
adulto. 
3. El escorpión cuando llega a 
adulto tiene menos 
probabilidad de morir porque 
ya adquirió como defenderse. 
 
 
Argumentación 
Razones a favor o 
en contra  
Después de la lectura realizada. Escribe las 
razones para estar a favor o en contra de 
los escorpiones en un ecosistema. 
Según las razones dadas, ¿te encuentras a 
favor o en contra de los escorpiones? 
Explica 
 
Estudiante 5 
A favor:  no 
responde ninguna 
apreciación 
En contra: los 
escorpiones son 
venenosos y 
pueden hacer que 
un animal o 
persona puedan 
morir y dañarla. 
Me encuentro en 
contra de ellos, 
porque dañan la 
vida de otros seres 
vivos con su 
veneno.  
 
Estudiante 5 
A favor: Que los escorpiones 
tienen derecho a vivir como 
cualquier ser vivo y no 
podemos dañar su territorio. 
En contra: No comparto que 
los escorpiones puedan causar 
muchos problemas a los seres 
humanos. 
Me encuentro a favor: porque 
los seres humanos no 
podemos dañar el territorio de 
los escorpiones ni de otros 
seres vivos porque esas 
especies pueden extinguirse y 
dañar el equilibrio.    
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Habilidad de 
pensamiento  
pregunta Pre-test Pos-test 
Toma de decisiones 
acertadas  
¿Qué harías si siendo defensor de la 
biodiversidad de tu ciudad te enteras de un 
programa para erradicar con plaguicidas a 
todos los artrópodos de un ecosistema, tanto 
los benéficos como los peligrosos, con el fin 
de construir viviendas para familias de 
escasos recursos? ¿Cómo resolverías los 
dos problemas? 
 
Estudiante 1 
Pondría a la gente 
a comer vegetales 
llevaría a la gente 
a un lugar más 
seguro.   
Estudiante 1. 
Haría una campaña sobre los 
animales y que la comunidad 
me ayude y dejarlos en su 
hábitat. 
Hablaría con un adulto y que 
mande en el país para que 
tome buena decisión y enviar a 
las personas a otra parte de la 
ciudad.   
Solución de 
problemas  
Si el hombre quisiera degradar el 
ecosistema donde se encuentra esta cadena 
alimenticia (dieta de los escorpiones 
presentada en el juego), ¿qué harías para 
evitarlo? 
Estudiante 2 
Yo lo evitaría, 
pero no sé cómo. 
 
Estudiante 2 
Podría dialogar con la 
comunidad y hacer pancartas 
para que esto no ocurra.   
Argumentar: 
Procesos de 
razonamiento  
De acuerdo a la imagen (representación de 
estadios de desarrollo del escorpión)  
Si un escorpión se alimenta una vez al año 
y aumenta el 25% de su tamaño cada vez 
que come, ¿cuántos años se demorará en 
llegar a ser adulto? ____________ 
 
Explica qué pasos usaste para llegar al 
resultado 
Estudiante 3 
5 años  
Sume sus estadios  
Estudiante 3 
 4 años 
Primero mire si un escorpión 
come una vez al año , pues 
entonces se demora 4 años al 
llegar a adulto  
Análisis : 
Interpretar y 
sustentar ideas  
La siguiente gráfica representa el estadio de 
desarrollo de los escorpiones vs. La 
probabilidad de morir a manos de 
depredadores o por desastres 
naturales/actividades humanas. (ver grafica 
de la tabla 1) 
Escribe tres conclusiones sobre la 
información presentada en la gráfica. 
Estudiante  4  
1. Que el 
escorpión adulto 
está más 
asegurado porque 
se da cuenta de lo 
que pasa. 
2.El escorpión 
bebe es más 
delicado por la 
contaminación   
3 .Que la gente 
caza a los 
escorpiones bebes 
para que vean que 
está bien y 
Estudiante  4  
1.Que los escorpiones adultos 
tienen menos probabilidades 
de morir 
2. los escorpiones o tienen 
más probabilidades de morir. 
3. los escorpiones juveniles 
tienen 3 probabilidades de 
morir. 
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llevarlo a que se 
reproduzca mas   
Argumentación 
Razones a favor o en 
contra  
Después de la lectura realizada. Escribe las 
razones para estar a favor o en contra de los 
escorpiones en un ecosistema. 
Según las razones dadas, ¿te encuentras a 
favor o en contra de los escorpiones? 
Explica 
 
Estudiante 5 
A favor:  que 
ayudan a 
interactuar para 
crear otros 
fenómenos  
En contra: 
porque si los 
humanos y otros 
animales los 
vemos nos pueden 
hacer daño y 
causar 
enfermedades o 
cáncer. 
Me encuentro en 
contra de ellos, 
porque pueden 
causar 
enfermedades y 
afectar a los niños 
y no viviéramos 
más  
 
Estudiante 5 
A favor: porque si se eliminan 
los escorpiones no seguiría la 
red trófica y se daña el 
equilibrio 
En contra: porque puede 
causar enfermedades y 
muertes a los seres vivos  
Me encuentro a favor: porque 
sin ellos no habría tanta 
alimentación para nosotros y 
otros insectos, y  aumentaría 
la población de muchos  
insectos. 
Tabla 9: Ejemplos de respuestas de algunos estudiantes con respecto a pre-test y pos test 
En la tabla número 3, se aprecia las respuestas de algunos estudiantes con respecto al pre-test y 
pos- test aplicado, donde se puede identificar claramente los avances obtenidos en cada habilidad. 
Con respecto a la toma de decisiones, se contrasta como en el pre-test se da una afirmación  que 
no responde a una decisión  acertada, ya que  no presenta soluciones viables a los problemas o 
situaciones planteadas, no obstante, en el pos- test toma la decisión  de manera crítica, coherente 
y concisa que evidencian una solución adecuada. Referente a la solución de problemas en el pre-
test, no se presenta un plan de acción que responda a la situación específica, pero en el pos- test  
se traza un plan de acción creativo, viable y pertinente para solucionar un problema, teniendo en 
cuenta la comunidad como gestor de cambios que son relevantes en la Educación ambiental. 
 Por otra parte, en la argumentación se evoluciona de un pensamiento donde se presenta 
dificultades para explicar los razonamientos, a un pensamiento donde se justifica procedimientos 
y se dan razonamientos con claridad y coherencia. Se puede considerar que en el análisis se 
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desarrolla un pensamiento que antes le costaba sustentar ideas y dar conclusiones referentes a una 
gráfica, para dar paso a ideas más estructuradas y con ideas más claras.  
Por último, en dar razones a favor o en contra que hacen parte de la argumentación,  se evidencia 
como en el pos- test se fija  una posición argumentada frente a posiciones,  teniendo en cuenta el 
proceso que lo llevo a ese enfoque. 
 De acuerdo a estos resultados se puede corroborar lo expresado por  Campaner & De Longhi 
(2007),  donde expresan que para argumentar  desde la Educación Ambiental  se debe construir 
“habilidades  argumentativas, sopesar la importancia de los datos y de las evidencias para emitir 
juicios razonados y tomar decisiones acordes a ello”.  De esta manera se estaría contribuyendo por 
un lado a la construcción de un pensamiento más complejo, crítico y comprometido con su entorno, 
y por el otro a la capacidad de “hablar ciencias”, de igual forma ,  Tamayo (2011), afirma que uno 
de los fines de la investigación científica con respecto a la argumentación , consiste en generar y 
justificar  enunciados  y acciones que conlleven a comprender la naturaleza, y , Bierman & Assali 
(1996), destacan el papel tan importante  del argumento, cuando se habla de pensamiento crítico, 
ya que según los autores, esta habilidad da cuenta una secuencias de premisas que son dadas a 
través de razones o evidencias en contra y a favor de una conclusión a la que se llega y esto permite 
inferir intentando garantizar la conclusión, efecto que ocurrió con la implementación del juego 
xcorpion en el aula.  
Con respecto al análisis los estudiantes identificaron relaciones de inferencia reales y supuestas, 
Facione (2007, p. 3) & Santiuste et al. (2001), así como , conceptos, descripciones u otras formas 
de representación que tienen el propósito de expresar creencia, juicio, experiencias, razones, 
información u opiniones, por otra parte, para Díaz Barriga (1998), el pensamiento crítico está 
conformado por habilidades analíticas, que a su vez posibilitan la  indagación lógica y el buen 
razonamiento. 
Por último,  la habilidad de toma de decisiones  y solución de problemas confirma  lo expuesto por 
Saiz y Rivas (2008, p. 3),  ya que se utilizaron medios y estrategias como el juego que permitieron 
resolver distintos problemas que afectan su entorno, pero a la vez generar nuevos métodos de 
solución basados en el razonamiento y el buen juicio,   propiciando una  extensa labor de reflexión 
y razonamiento de las distintas estrategias que se pueden usar para desarrollar las habilidades de 
pensamiento crítico.  
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6.6. Comparación de habilidades pensamiento crítico pre-test/pos-test Fig (8) 
 
 
Fig. 8.  Resultados del pre-test en las habilidades de pensamiento crítico. 
Relacionado con la habilidad de argumentar en promedio el 55.5% de los estudiantes en el pre-test 
no responde correctamente a los indicadores propuestos, estando solo el 12.75% en un rango de 
muy acertado en sus respuestas, porcentaje que muestra el poco nivel de procesos de razonamiento, 
sustentación e interpretación de ideas que dominan. Con respecto a la habilidad de análisis se 
puede apreciar que es de las habilidades menos fortalecidas en los estudiantes, donde el 73% se 
encuentran en un indicador no acertado, que refleja las debilidades que presentan en sacar 
conclusiones, encontrar tesis y hacer inferencias en una situación dada, solo el 10% de los 
estudiantes pueden estar en un desempeño alto en esta habilidad. Sorprende que la habilidad de 
solución de problemas es la más cualificada con un 30% de los estudiantes ubicados en un 
desempeño muy acertado, sin embargo sigue siendo alto el porcentaje del desempeño no acertado 
en esta habilidad de un 46.33%. De otro lado, la toma de decisiones se encuentra con un 50% de 
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estudiantes que les cuesta tomar decisiones acertadas y solo un 19 % está ubicado en un nivel de 
desempeño muy acertado.  
Por consiguiente, las habilidades de pensamiento crítico menos fortalecidas son la argumentación 
y el análisis, notándose ligeramente un mejor desempeño en solución de problemas.   
Con respecto a la intervención, durante la misma se pudo evidenciar la integración que podían 
hacer y la ayuda que se prestaban entre ellos, favoreciendo la cooperación, además se pudo 
despertar en ellos mucha sensibilidad por los escorpiones y el asombro que provocaba en ellos 
conocer las funciones ecológicas que cumplían, de la misma manera la búsqueda de soluciones 
para lograr su objetivo permitía que se exigieran así mismos y activaran habilidades que les 
permitiera llegar a la meta.  
 
Después de la intervención con el juego “Xcorpion”, se pudo obtener los resultados del pos-test- 
que se resumen a continuación. Fig 7 
  
 
 
 
Figura 9. Comparación entre habilidades del P.C pre-test-post-test 
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Al realizar la interpretación de la gráfica con la comparación de las habilidades del pensamiento 
crítico de acuerdo a los resultados obtenidos, se hace el análisis del pre test y pos test, después de 
la intervención con el juego “Xcorpion” (Tabla 10) 
HABILIDAD DE 
ARGUMENTACIÓN PRE-TEST 
HABILIDAD DE 
ARGUMENTACIÓN POS-TEST 
ANÁLISIS  
En promedio : El Porcentaje de  solo un 
12% de estudiantes   en un desempeño 
no acertado   
 
62.75% de estudiantes en un 
desempeño muy acertado  
Resulta muy significativo y prueba 
la eficacia del juego en la 
potencialización de esta habilidad. 
Se evoluciona de un pensamiento 
donde se presenta dificultades para 
explicar los razonamientos, a un 
pensamiento donde se justifica 
procedimientos y se dan 
razonamientos con claridad y 
coherencia. 
 
En el indicador “dar respuestas a 
favor o en contra”  se determina que el 
4% de los estudiantes es muy acertado 
al responder  
 
El 69% responde muy 
acertadamente a una situación 
determinada. 
 
Es notorio cómo evoluciona esta 
habilidad en todos los indicadores y 
como la estructura de la pregunta y la 
relevancia del juego permiten un 
mejor desempeño. 
En el indicador interpretación de ideas 
el 8%   presentan un desempeño muy 
acertado  
El 61.5% de los estudiantes logra 
interpretar ideas desde un gráfico 
de manera muy acertada   
Aunque el 26% de los estudiantes se 
queda en un desempeño no acertado 
en este indicador, es relevante los 
estudiantes que sí lograron a través 
del juego potenciarla.  
HABILIDAD DE ANÁLISIS 
 PRE-TEST 
HABILIDAD DE ANÁLISIS 
POS-TEST 
ANÁLISIS  
En promedio solo el 10,50 % de los 
estudiantes se ubican en el desempeño 
muy acertado   
Logra un 48% en el pos-test de 
estudiantes ubicados en el 
desempeño muy acertado 
En el análisis se desarrolla un 
pensamiento que antes le costaba 
sustentar ideas y dar conclusiones 
referentes a una gráfica, para dar paso 
a ideas más estructuradas y con ideas 
más claras.  
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En la inferencia en el pre-test es de 0% 
de los esdtauintes se encuentran en el 
desempeño muy acertado  
La inferencia se logra un resultado 
muy satisfactorio  con un 73% de 
los estudiantes ubicados en 
desempeño acertado y muy 
acertado 
Esto demuestra la efectividad del 
juego “Xcorpion” para desarrollar 
esta habilidad a través de las gráficas 
que se podían inferir .  
Sacar conclusiones  se encuentra que un 
0% de los estudiantes puede responder 
de una manera muy acertada  
El 34.6% de los estudiantes 
alcanzan un desempeño muy 
acertado y que si lo sumamos con 
los acertados (15.4%) daría un 
50% que logran un mejor 
desempeño. 
Es muy sustancial la evolución de la 
misma en los estudiantes. 
Validez de la fuente:  se presenta que 
solo el 4 % de los estudiantes tienen un 
desempeño muy acertado  
El 43% de los estudiantes se ubica 
en el desempeño muy acertado y 
avanzan a acertado el 7.7% de 
ellos. 
Es claro que el desempeño de los 
estudiantes tuvo una evolución muy 
significativa en este indicador  
HABILIDAD DE SOLUCIÓN DE 
PROBLEMAS Y TOMA DE 
DECISIONES 
 PRE-TEST 
HABILIDAD DE SOLUCIÓN 
DE PROBLEMAS Y TOMA DE 
DECISIONES 
POS-TEST 
ANÁLISIS  
En promedio el 30 % de los estudiantes 
logra dar una buena solución a una 
situación dada.  
Se logra que el 65.33% obtenga 
mejores resultado después de la 
aplicación de “Xcorpion”. 
en el pos- test toma la decisión  de 
manera crítica, coherente y concisa 
que evidencian una solución 
adecuada aunque el 13% de los 
estudiantes continúan sin evolucionar 
en esta habilidad  
Con respecto a la solución de problemas 
con cadenas alimenticias  el 27 % de los 
estudiantes no tienen un desempeño 
acertado  
Se logra que el 81% de los 
estudiantes pueda alcanzar 
resultados muy satisfactorios  
Están más familiarizados con las 
cadenas alimenticias y lo asocian a lo 
aprendido con otros juegos 
trabajados en otros escenarios. 
En la solución de problemas 
ambientales el 12% de la población es 
muy acertada al resolver problemas en 
una comunidad  
El 46%de la población empieza a 
resolver problemas de manera más 
coherente y viable, respetando las 
diferentes formas de vida. 
Se traza un plan de acción creativo, 
viable y pertinente para solucionar un 
problema, teniendo en cuenta la 
comunidad como gestor de cambios 
que son relevantes en la Educación 
ambiental. 
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En la toma de decisiones asertivas el 
19,2% de los estudiantes dar respuestas 
que son tomadas de manera crítica y dan 
una solución adecuada.  
El 58% de la población es 
coherente y concisa para dar 
decisiones que responda al 
problema planteado. 
se contrasta como en el pre-test se da 
una afirmación  que no responde a 
una decisión  acertada, ya que  no 
presenta soluciones viables a los 
problemas o situaciones planteadas, 
no obstante, en el pos- test toma la 
decisión  de manera crítica, coherente 
y concisa que evidencian una 
solución adecuada. 
Tabla 10. Resumen y análisis de resultados  
 
 
 
7. DISCUSIÓN 
 
 
Los resultados de esta investigación demuestran que el aprendizaje basado en juegos contribuye a 
desarrollar habilidades de pensamiento crítico como los son: argumentación, análisis, solución de 
problemas  y toma de decisiones en estudiantes del grado quinto del colegio Tibabuyes Universal, 
puesto que en el pre-test aplicado antes del juego, los resultados en todas las categorías fueron 
inferiores a los obtenidos en el post-test, que como se observa en los gráficos se mejoró 
significativamente a indicadores más acertados. 
Sumado a esto, el juego Xcorpion permitió que los estudiantes se sensibilizaran frente a la relación 
hombre –naturaleza su relación con la cultura y la sociedad, logrando sentirse parte del ecosistema 
y en este sentido tomar decisiones con respecto al mismo, valorando las diferentes formas de vida. 
Así mismo, se evidenció que durante la intervención se fortaleció el trabajo cooperativo y 
autónomo, el cual implicaba el saber, el ser y el saber convivir, y esto permitió no solo un 
desempeño mejor y más productivo, sino también un mejoramiento de la autoestima, la afectividad 
y la búsqueda de estrategias para resolver problemas que se presentaban durante el juego y que 
apuntaban a diferentes habilidades del pensamiento crítico. 
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La dinámica del juego “Xcorpion”, permitió que los estudiantes se acercaran a situaciones que los 
llevaba a tomar decisiones y solucionar problemas, siendo esta ultima la que más fácilmente se 
desarrolló en los estudiantes,  alcanzando un porcentaje de  65.5% , de otro lado, el juego permitía 
que utilizaran la inferencia con mucha  frecuencia en las jugadas que hacían y en la forma de 
representarlas , es por ello que en esta habilidad del pensamiento crítico se alcanzó que un 77% de 
los estudiantes logrará un desempeño muy acertado en el pos-test 
Con respecto a la pregunta: ¿cuáles  habilidades de pensamiento crítico se desarrollan por medio 
del aprendizaje basado en juegos para la EA de los estudiantes del grado 5 de primaria del colegio 
Tibabuyes Universal?, La respuesta es que existe una mejora en general de las habilidades del 
pensamiento crítico como la solución de problemas, toma de decisiones, argumentación y análisis  
en los estudiantes que se les aplicó  el juego como instrumento para desarrollarlas, y esto indica 
que los efectos fueron muy positivos, y que al trabajar en equipo favorece altamente la interacción,  
lo anterior se fundamenta con lo expuesto por Ocaña(2009), donde asevera que el juego puede ser 
una actividad ,naturalmente feliz, que desarrolla no solo la parte integra del ser humano, sino 
también la capacidad de crear , cumpliendo con un valor intelectual, muy práctico y comunicativo.  
De otro lado, los resultados obtenidos con la habilidad de análisis tanto en el pre y pos-test,  fueron 
los más bajos y esto coincide con Diaz Barriga ( 2001), quien confirma que en el pensamiento 
crítico la mayor parte de las respuestas se califican casi  sin variación del pre-test al pos-test, ya 
que a los alumnos les resulta difícil identificar la tesis y argumentos en un texto  y sacar 
conclusiones de las mismas. 
Se evalúa entonces,  la efectividad del juego “Xcorpion”  para permitir desarrollar la habilidad de 
solucionar problemas propios de una  cadena alimenticia relacionada directamente con el juego, 
encontrándose que el porcentaje de estudiantes que en el pre –test eran muy acertados con un 50% 
pasa a un 81% en el post- test con este resultado se logra determinar que la mitad de los estudiantes 
antes del desarrollo del juego  tenían claridad de las dinámicas que se pueden encontrar en una 
cadena alimenticia y pueden solucionar problemas  propios de las mismas, a pesar de esa aparente 
ventaja, el porcentaje de estudiantes que aparecen en  el pre-test con un 27% de no acertados 
disminuye a un 12% de no acertados, corroborando de esta manera que el juego les permitió 
desarrollar habilidad para potencializar la solución de problemas propios de una situación  
ambiental donde interactuaban escorpiones. 
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El uso masivo de las tecnologías de la información no solo cambió las necesidades de aprendizaje 
de los estudiantes de tratar de recordar datos y cifras a tener que desarrollar la capacidad de 
localizar, evaluar y relacionar la información de una manera eficaz (Morrison, 2015), sino también 
convirtió al pensamiento crítico en una de las habilidades más importantes del siglo XXI, ya que 
este se relaciona con aprender a interactuar activamente con la información, a identificar las 
ventajas y desventajas, a transformar la información y a generar nuevas ideas (Florea & Hurjui, 
2015). 
Respecto al desarrollo de habilidades, se observa un mejoramiento pronunciado en las diferentes 
habilidades, así mismo, al igual que en otro estudio con herramientas lúdicas para mejorar el 
pensamiento crítico (Halpern et al., 2012), la respuesta de los estudiantes fue muy buena, y no 
debe olvidarse que el efecto de los juegos serios se potencia cuando se utilizan múltiples sesiones 
y cuando los jugadores trabajan en grupos (Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp, & van der 
Spek, 2013) tal como sucedió en esta investigación. 
 
Cabe señalar que, en la habilidad de argumentación cada ítem evaluado después de la intervención 
mejoró notablemente, es así como “dar razones a favor o en contra” pasa significativamente de un 
4% a un 69%, esto evidencia un progreso que ubica la mayoría de los estudiantes en un desempeño 
muy acertado, ya que a nivel general se expresaron correctamente frente a una situación problema 
respecto a temáticas de los escorpiones. Así mismo en la habilidad de análisis los resultados fueron 
más satisfactorios que en sacar conclusiones, puesto que tomaron ideas propias del juego y 
lograron inferir supuestos, mencionando hechos que estaban implícitos en graficas alusivas al 
juego y la relación era muy clara, identificando y evaluando de manera detallada las gráficas 
presentadas. 
En la solución de problemas, se demuestra una clara tendencia a proponer soluciones posibles y 
viables a situaciones ambientales que ponían en juego la vida de los escorpiones y argumentando 
razones adecuadas y concisas con respecto a la temática planteada que lo podían trasponer a otros 
ecosistemas o formas de vida en el planeta. Conforme a lo expuesto por Saiz y Rivas (2008, p. 3), 
cuando  declaran, que al utilizar todos los medios y estrategias posibles que permitan resolver 
distintos problemas que afectan su entorno, se generan nuevos métodos de solución basados en el 
razonamiento y el buen juicio. 
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De otro lado, la alfabetización científica es uno de los objetivos que desde el congreso 
iberoamericano de CTS e innovacion se propone y según  Sabariego & Manzanares (2006), se 
debe enseñar una ciencia que no excluya, que se haga accesible, interesante y significativa  en la 
escuela,  y que a la vez sea impactante para el estudiantes. 
En este sentido, esta investigación cumple con esos requisitos donde se le apuesta a la búsqueda 
de otros medios para alfabetizar desde la educación ambiental como lo es el juego, y lograr hacer 
la ciencia más interesante, motivante y de mayor impacto en la sociedad, que como señala Shen 
(1975), la alfabetización debe responder a: la práctica, tomada como la manera de ayudar a resolver 
problemas de supervivencia,  la cultura, como un producto humano y lo cívico, para ayudar a 
resolver problemas sociales. 
En este orden de ideas, el enfoque de esta investigación desde las habilidades del pensamiento 
crítico, ayuda a responder a una alfabetización científica que permita formar a los estudiantes 
para resolver problemas y tomar decisiones en pro de una mejor Educación ambiental  y el juego 
Xcorpión, permite no solo alfabetizar con respecto a la Educación Ambiental , sino poner en 
juego habilidades de pensamiento que luego pueden transferir a otros contextos con un 
ingrediente adicional la motivación. Fig. 9  
 
Fig 9. Relaciones que se pudieron establecer después del estudio 
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7.1  Logros desde la Educación Ambiental 
Se logró un impacto en la organización desde el aula estableciéndose  relaciones teniendo en cuenta 
lo biológico, social, económico y  cultural desde el juego  y permitiendo que la educación 
ambiental  promoviera el  desarrollo del pensamiento como una posibilidad de contribuir a una 
formación más integral y que los estudiantes valoraran las formas de vida  esencial para poder 
comprender fenómenos, situaciones, problemáticas y conceptos aplicables en la vida cotidiana y  
permitir  nuevas formas de conocer y acercarse a diferentes fenómenos, los juegos, le apuestan a 
la posibilidad de favorecer espacios de aprendizaje, donde se le presente más atractivo el 
conocimiento a los estudiantes, y se dinamicen diferentes temáticas que satisfagan las necesidades 
de los educandos. 
El propósito de usar el juego  como herramienta en la Educación Ambiental  fue un gran reto, 
porque permitió  a los estudiantes  comprender las relaciones de interdependencia desde  un 
pensamiento  crítico y reflexivo que se podía desarrollar  con el aprendizaje basado en juegos , 
logrando determinar la realidad biofísica, social, política, económica y cultural y aun afectiva en 
la  formación y que genero  respeto y cuidado al medio ambiente. (Sauve, 2004). 
 
7.2 Logros desde la dimensión didáctica. 
 Los materiales didácticos en las instituciones educativas públicas, suelen ser escasos, por los 
costos que representan; pero los juegos de mesa y simulados, como el propuesto en esta 
investigación, son de fácil acceso y aborda problemáticas actuales para  las nuevas generaciones, 
como lo es,  el enfoque ambiental, y de esta manera se convierte en un excelente material que abre 
las puertas para enfocar diferentes áreas, desde esta perspectiva de aprendizaje basado en juegos, 
no solo de mesa y simulación sino también digitales. 
La herramienta del juego permitió alfabetizar a los estudiantes en temas ambientales, adquiriendo 
roles que les permitían acercarse más a las problemáticas de los seres vivos, en relación con su  
ecosistema de una manera más cercana a su contexto y la motivación y el interés permiten una 
mejor disposición para aprender. El desafío es  encontrar en la crisis una ocasión para reconstruir  
de forma creativa la manera de entender y relacionarnos con el mundo desde  el contexto y la 
Educación Ambiental juega un papel muy importante, que como hace referencia Martínez (2012), 
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se debe promover un "aprendizaje innovador" caracterizado por la anticipación y la participación 
que permita no sólo comprender, sino también implicarse en aquello que queremos entender. 
7.3. Logros desde la dimensión pedagógica 
Este estudio permitió que la información que se da en el aula se utilice de manera relevante, 
llegando a conclusiones y soluciones ideando nuevas formas de interpretar el mundo, se puede ver 
que los resultados en cada una de las habilidades de pensamiento crítico alcanzó un desarrollo 
mayor que aun supero las expectativas, donde se da una cultura de pensamiento mucho más  
continua y que pueden trasponer a otros escenarios de aprendizaje. 
7.4. Logros desde la dimensión institucional. 
Se ve la posibilidad y la necesidad de buscar de buscar  nuevas formas de acercar el estudiante a 
ser un sujeto crítico, que trasforme su entorno y adquieran habilidades argumentativas y propongan 
soluciones, donde el docente use instrumentos más lúdicos, que permitan que mientras el 
estudiante juega, esté desinhibo del concepto tradicional de enseñanza- aprendizaje  y pueda la 
institución vislumbrar el camino para direccionar las rutas para mejorar la orientación en 
Educación Ambiental   
Al respecto, la Educación Ambiental desde las instituciones públicas, debe propender por buscar 
el camino para enfatizar en un enfoque que  cause impacto en la comunidad; sin embargo no ha 
sido fácil encontrar un eco que realmente una la teoría con la práctica, y esta investigación con un 
componente que apunta al desarrollo de habilidades de pensamiento crítico de manera poco 
convencional como lo es el juego, busca generar y despertar  un impacto, primero en las miradas 
desde los estudiantes  y profesores en las formas de aprender y enseñar para la alfabetización 
científica, y  segundo, cómo desde un escenario ambiental,  se respalda metodologías que 
propendan por realmente desarrollar habilidades en la solución de problemáticas de su entorno 
desde la comprensión, la argumentación, el análisis y la validez desde diferentes fuentes, y de esta 
manera transformar las dinámicas investigativas y educativas desde el Pensamiento crítico , para 
producir información, conocimiento, solución de problemas y toma de decisiones. 
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8. CONCLUSIONES 
Aparte de los dominios evaluados, se evidenció que durante la intervención se fortaleció el trabajo 
cooperativo y autónomo, el cual implicaba el saber, el ser y el saber convivir, y esto permitió no 
solo un desempeño mejor y más productivo, sino también un mejoramiento de la autoestima, la 
afectividad y la búsqueda de estrategias para resolver problemas que se presentaban durante el 
juego y que apuntaban a diferentes habilidades del pensamiento crítico (Johnson, Johnson, & 
Holubec, 1999). Además, se observó una participación activa y constante de toda la población del 
estudio, lo cual, además de permitir un trabajo reflexivo y propositivo que facilitó mayores niveles 
de argumentación (Ocampo & Ruiz, 2007), también agregó un valor muy amplio al efecto del 
juego sobre la experiencia de los estudiantes. 
 
Este estudio permitió  establecer el grado inicial  de habilidades de pensamiento crítico que 
presentaban  los estudiantes, respecto a la dinámica de los escorpiones en un ecosistema, y en el 
pos-test estas  habilidades fueron  mayores  después de la intervención con el juego Xcorpion, 
donde su argumentación, análisis, solución de problemas y toma de decisiones, presentó una 
evidente evolución, cada pregunta del instrumento estuvo diseñada para evidenciar las habilidades 
del pensamiento, por lo tanto con el juego se potencializó  mayores índices en el dominio de las 
habilidades de pensamiento crítico. 
 
La motivación que generó el juego permitió activar disposiciones del pensamiento crítico de los 
estudiantes como la humildad, ya que reconocían que necesitaban aprender del otro, la empatía, 
ya que se ponían en el lugar del otro, y la autonomía, ya que expresaban sus motivos de acuerdo 
con su propio proceso mental (Paul & Elder, 2005).  De igual forma (Johnson, Adams, 
Becker,Estrada & Freeman, 2014), aseveran que las  actividades basadas en juegos cada día logra 
ocupar mejores reconocimientos, ya que aumenta creatividad, imaginación y un aprendizaje más 
significativo. 
 
La herramienta del juego permitió alfabetizar a los estudiantes en temas ambientales, adquiriendo 
roles que les permitían acercarse más a las problemáticas de los seres vivos en relación con su 
ecosistema de una manera más cercana a su contexto, teniendo en cuenta lo biológico, social, 
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económico, cultural, y político; sin embargo el juego puede tener alcances mayores si se aumentan 
los periodos de aplicación y se aplica a una población más grande de la comunidad.  
 
 De otro lado, el juego permite alcanzar niveles mayores en sus habilidades de pensamiento en el 
promedio de la población; pero hubo algunos estudiantes que por sus ritmos de aprendizaje no 
alcanzaron niveles similares a los demás; sin embargo el juego si logro que se integraran, y se 
provocarán mejores resultados que con la enseñanza tradicional.   
 
La escuela debe formar personas con un pensamiento crítico, que trasformen su entorno y 
adquieran habilidades argumentativas y propongan soluciones, donde el docente use instrumentos 
más lúdicos, que permitan que mientras el estudiante juega, esté desinhibo del concepto tradicional 
de enseñanza –aprendizaje, haciendo más fácil la aprehensión  del conocimiento. 
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ANEXOS 
 
Anexo1. Pret test: “habilidades del pensamiento crítico “ 
NOMBRE: __________________________________________________________ 
CURSO: ________________ 
EDAD: ___________  
 
OBJETIVO: Determinar el nivel de desarrollo de habilidades del pensamiento crítico en 
estudiantes de Grado Quinto de primaria del colegio Tibabuyes Universal a través del juego 
Xcorpion. 
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A continuación se presenta una serie de actividades que esperamos se desarrollen de la manera 
más acertada posible, tomándose el tiempo necesario para responder. 
 
1. Habilidad para argumentar: 
 
A. Procesos de razonamiento:  
 
En la imagen se muestran escorpiones en diferentes estadios de desarrollo, desde un 
escorpión “bebé” (0) hasta un escorpión adulto (4). 
 
 
 
De acuerdo a esta información, responde lo siguiente: 
 
 Si un escorpión se alimenta una vez al año y aumenta el 25% de su tamaño cada 
vez que come, ¿cuántos años se demorará en llegar a ser adulto? ____________ 
 
 Explica qué pasos usaste para llegar al resultado: 
 
__________________________________________________________________
________________________________________________________ 
 
Estadios de desarrollo del escorpión  
0 
1 
2 
3 
4 
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 ¿En qué se beneficia un escorpión al convertirse rápidamente en adulto? 
__________________________________________________________________
________________________________________________________  
 
B. Identificar razones opuestas de una proposición. 
 
Lectura: “Los escorpiones en los ecosistemas” 
Un ecosistema comprende un conjunto de seres inertes y de seres vivos, los cuales viven e 
interactúan en un espacio geográfico determinado, como si se tratara de una fábrica donde cada 
uno cumple con su labor para que todo funcione bien. Por ello, en los ecosistemas encontramos 
diferentes hábitos alimenticios y de comportamiento que no solo ayudan a la regulación del mismo, 
sino también a la de otros procesos y fenómenos. 
 
Los artrópodos prestan diversos servicios a los ecosistemas en los que viven. Algunos, al ser 
herbívoros, participan en el flujo de energía y nutrientes (como los escarabajos), otros actúan en 
la polinización de las plantas (como las mariposas y las abejas), mientras que otros sirven de 
alimento para otras especies, como en el caso de los escorpiones. Otros, por su parte, tienen la 
capacidad de regular poblaciones de otros organismos, como es el caso de los insectos 
depredadores y parasitoides, los cuales actúan como controladores biológicos y ayudan a disminuir 
el uso de productos químicos, los cuales han afectado drásticamente a los espacios naturales y los 
elementos que lo conforman. 
 
Aunque son depredadores, los escorpiones a su vez son el alimento de algunas especies de animales 
como búhos, lagartos, serpientes, sapos, y mamíferos. Además muchas especies de escorpión 
pueden ser caníbales (es decir, se depredan entre sí), y también tienen enemigos naturales como 
las arañas. 
 
Por otro lado, gracias a sus investigaciones con los escorpiones, expertos cubanos han desarrollado 
una solución natural que se obtiene del extracto del veneno del escorpión o alacrán azul, la cual 
contrarresta los efectos secundarios que sienten los pacientes con cáncer cuando son sometidos a 
quimioterapias o radioterapias, ya que el veneno puede actuar como analgésico. 
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Los escorpiones también se caracterizan por ser venenosos y pueden causar la  muerte a sus 
víctimas, incluso al ser humano. Por su parte, los artrópodos en general pueden interactuar con el 
ser humano produciéndole envenenamientos, enfermedades o incluso pérdidas económicas. Esto 
hace que el estudio de los artrópodos sea indispensable para nuestra subsistencia. Los artrópodos 
que causan un daño o molestia de tipo físico o económico al hombre son considerados parásitos. 
Este daño puede surgir de forma directa o indirecta, como consecuencia de sus acciones o 
comportamiento.  
Escribe las razones para estar a favor o en contra de los escorpiones en un ecosistema. 
 
 
 
 
 
Según las razones dadas, ¿te encuentras a favor o en contra de los escorpiones? 
Explica._______________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________ 
 
¿Quién es más benéfico para quién? El hombre para los escorpiones, o los escorpiones para el 
hombre. 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
C. Interpretar y sustentar ideas:  
 
A favor 
 
 
 
 
 
En contra  
 
 
 
Razones  
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La siguiente gráfica representa el estadio de desarrollo de los escorpiones versus número 
de presas consumidas.   
 
 
 
Escribe tres conclusiones sobre la información presentada en la gráfica. 
1.________________________________________________________________________ 
2._______________________________________________________________________ 
3.________________________________________________________________________ 
 
La siguiente gráfica representa el estadio de desarrollo de los escorpiones vs. la 
probabilidad de morir a manos de depredadores o por desastres naturales/actividades 
humanas. 
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Estadios de desarrollo Vs. Número de presas 
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Escribe tres conclusiones sobre la información presentada en la gráfica. 
1.________________________________________________________________________ 
2._______________________________________________________________________ 
3.________________________________________________________________________ 
 
2. ANALISIS: 
 
A. Detectar argumentos y validez de la fuente 
 
Lee la siguiente noticia:  
 
“Más especies de escorpiones y venenos están por descubrirse” 
Desde la antigüedad el escorpión es reconocido por su aguijón y el veneno que posee, sin embargo 
esta sustancia está identificada por sus propiedades medicinales en varias partes del mundo. 
En Norteamérica y Asia (principalmente en China), las investigaciones han permitido encontrar 
que ciertas toxinas (componentes de los venenos) actúan selectivamente sobre ciertos tumores o 
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ciertos sectores del sistema nervioso humano, lo cual favorece la cura de enfermedades y algunos 
tipos de cáncer (cáncer de seno, leucemias), epilepsias e incluso reumatismos. 
En Internet ya se comercializan productos en diferentes presentaciones cuyo componente básico 
es el veneno del escorpión, las cuales no solo van desde inyecciones hasta pomadas, sino también 
se consiguen en los países desarrollados. 
“El veneno de escorpión es una mezcla de proteínas, enzimas, sales y azúcares, entre otras 
sustancias. Pero el factor que causa el bloqueo de la transmisión nerviosa, que es lo que causa los 
problemas de salud, son las proteínas que contienen las neurotoxinas de estos arácnidos”, explica 
Eduardo Flórez, profesor asistente del Instituto de Ciencias Naturales de la Universidad Nacional 
de Colombia. 
Aunque todos los escorpiones poseen veneno, los que hay en Colombia no son catalogados como 
mortales; los que sí lo son se encuentran en zonas desérticas como las de África y las de México. 
“En el país las especies que tienen las toxinas más fuertes están ubicados en los lugares más secos 
como en los valles del río Magdalena y del río Cauca. Tradicionalmente, las personas son llevadas 
a los hospitales por picaduras, pero muy rara vez ocasionan la muerte, y cuando esto ocurre es por 
alergias o por falta de defensas en el paciente” comenta Flórez. 
(Noticia tomada de: agencia de noticias de la universidad nacional) 
http://agenciadenoticias.unal.edu.co/detalle/article/mas-especies-de-escorpiones-y-venenos-
estan-por-descubrirse.html 
 
De acuerdo a la noticia responde: 
a. ¿Cuál es la intención de este medio de comunicación al escribir esta noticia? 
________________________________________________________________________
______________________________________________________________ 
b. ¿Cuál es el impacto de esta  información en la sociedad? 
________________________________________________________________________
______________________________________________________________ 
c. ¿Qué sentimientos genera esta noticia en las personas?  
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___________________________________________________________________ 
d. ¿Cuál es la idea principal del texto en la noticia? 
___________________________________________________________________ 
e. ¿Cuáles son las conclusiones que se desprenden de la idea principal? 
___________________________________________________________________ 
f. ¿Es verdad lo que dice el texto? _______________________________________ 
g. ¿Qué evidencias lo apoyan?(datos): 
________________________________________________________________________
_____________________________________________________________ 
 
B. Hacer inferencias: 
 
Los escorpiones habitan en ambientes tropicales y desérticos, desplazándose por terrenos arenosos 
y boscosos. En regiones de México como la ciudad de Durango, los escorpiones son muy comunes 
y representan un peligro constante para toda la población; a su vez, los escorpiones encuentran 
peligros en la intervención humana o por depredadores.  
 
El siguiente grafico representa ecosistemas (círculos 1, 2 y 3) donde pueden vivir los 
escorpiones, y las convenciones representan los depredadores o la intervención humana. 
 
84 
 
 
Si cada uno de los círculos representa un ecosistema, ¿en cuál de los ecosistemas tiene un 
escorpión una mayor probabilidad de ser afectado por la intervención humana? ¿En cuál de los 
ecosistemas tiene un escorpión el mayor riesgo de ser capturado por un depredador? 
Ecosistema con mayor riesgo de morir 
por la intervención humana  
Ecosistema con mayor riesgo de que un 
escorpión sea depredado 
  
 
 ¿Qué efecto tendría en el ecosistema la desaparición los escorpiones por causa de un 
incendio? 
______________________________________________________________________________
____________________________________________________________________ 
 
3. SOLUCIÓN DE PROBLEMAS  
A v e s
R a n a s
L a g a r to s
In fe c c ió n  
c o n  
h o n g o s
In s e c t ic id a
D e g ra d a c ió n  
d e l 
e c o s iste m a
Fa lta  d e  
p re s a s
S e q u ía
D e s a stre  
n a tu ra l
In u n d a c ió n
1
2
3
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A.    Toma de decisiones acertadas 
 
La imagen que se presenta a continuación representa una cadena alimenticia, las 
flechas indican quién se come a quién. 
 
 
 
De acuerdo a esta información, responde: 
 Si las mariquitas se extinguen en esta cadena alimenticia, ¿qué otras opciones de 
alimento tiene esta especie de escorpión para no extinguirse? 
________________________________________________________________________
______________________________________________________________ 
 
 Si aumentara el número de lagartos, ranas y aves en este ecosistema, ¿qué podría 
pasar con esta población de escorpiones? 
P la n ta
M a r iq u ita
E s c o rp ió n
L a g a rto
S e rp ie n te
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________________________________________________________________________
______________________________________________________________ 
 Si el hombre degradará el ecosistema donde se encuentra esta cadena alimenticia, 
¿Qué podrías hacer para evitar que ocurra? 
___________________________________________________________________  
_________________________________________________________________ 
 ¿Qué aspectos a favor o en contra encuentras en estas posibles soluciones? 
________________________________________________________________________
______________________________________________________________ 
 
B.  Toma de decisiones:  
¿Qué harías si siendo defensor de la biodiversidad de tu ciudad te enteras de un programa para 
erradicar con plaguicidas a todos los artrópodos de un ecosistema, tanto los benéficos como 
los peligrosos, con el fin de construir viviendas para familias de escasos recursos? ¿Cómo 
resolverías los dos problemas? 
1_____________________________________________________________________ 
2.____________________________________________________________________ 
 
 
C. Formulación de preguntas: 
Algunos escorpiones se reproducen por partenogénesis, una forma de reproducción asexual donde 
el desarrollo de los embriones puede ocurrir sin fertilización y así propagar su especie. De hecho, 
se han encontrado poblaciones partenogénicas; sin embargo, este tipo de reproducción plantea para 
la especie algunos problemas, en particular por no depender de la presencia de los machos. 
Tu tarea es escribir 2 preguntas que te ayuden a ampliar la información anterior. 
 
1.______________________________________________ 
2._____________________________________________ 
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4. Evaluación: 
 
A. Credibilidad de las fuentes de información:  
 
Tu profesora te asigna una investigación para comprender toda la temática de los 
escorpiones y luego exponerla en el grupo; dicha investigación de be incluir los ciclos de vida 
de los escorpiones, su alimentación, su crecimiento, sus amenazas y su ecosistema. 
Puntúa de 1 a 5 las fuentes utilizarías como creíbles de consulta sobre escorpiones. 
Justifícalo. 
Recuerda: El puntaje 5 es el puntaje que más utilizarías para conocer y comprender los 
escorpiones, y 1 el que menos utilizarías. 
 
Fuente de consulta Puntuación  Justificación  
Libros de ciencias    
Internet   
Juego de escorpiones   
Una profesora de ciencias   
Un vecino que le gustan los escorpiones    
 
B. Autoevaluación de participación: 
 
Valora tu propio desempeño en la actividad realizada.  
Cómo fue tu desempeño en: 
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 Aprovechamiento del tiempo para realizar el test 
________________________________________________________________________
____________________________________________________________ 
 Comprensión de las preguntas 
________________________________________________________________________
______________________________________________________________ 
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Anexo 2. Rúbrica  para evaluar las habilidades de pensamiento crítico  
RUBRICA CON ESCALA DE VALORACION PARA HABILIDADES DE 
PENSAMIENTO CRÍTICO  
1. Habilidad: Argumentación  
 
INDICADOR 
  
NO ACERTADO 
  (1) 
ACERTADO  
        (2) 
MUY ACERTADO 
          (3)  
Procesos de 
razonamiento  
Presenta dificultades para 
explicar los razonamientos 
Explica de forma 
coherente los 
razonamientos, 
pero necesita 
claridad al 
expresarse 
Justifica 
procedimientos, sus 
razonamientos los da 
con claridad y 
coherencia. 
Razones a 
favor o en 
contra 
Presenta serias dificultades 
para dar razones a favor o en 
contra 
Defiende con 
buenas  razones las 
explicaciones que 
están en contra 
favor  
Mantiene una posición 
argumentada frente a 
diferentes posiciones ya 
sea favor o en contra.    
Sustentar 
ideas 
Tiene problemas para sustentar 
ideas  
Propone 
ideas y puede dar 
conclusiones pero 
carecen de 
relación. 
Sustenta ideas , 
estructurando 
conclusiones acorde al 
problema 
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2. Habilidad: Solución de Problemas  
INDICADOR 
  
NO ACERTADO 
  (1) 
ACERTADO  
      (2) 
MUY 
ACERTADO 
        (3)  
Toma decisiones 
acertadas frente a 
las situaciones 
problema 
Presenta con 
dificultad soluciones 
viables a los 
problemas o 
situaciones, por lo 
tanto no argumenta 
las razones. 
Presenta soluciones 
viables a los 
problemas o 
situaciones, además 
tiene argumentos 
superficiales para 
evidenciar la 
solución. 
Presenta soluciones 
viables a los 
problemas o 
situaciones de 
manera crítica, 
coherente y concisa, 
además tiene 
argumentos sólidos 
para evidenciar la 
solución. 
Demuestra 
coherencia en la 
formulación de 
preguntas. 
Las preguntas 
planteadas no tienen 
relevancia  ni 
coherencia, con 
respecto al problema 
Formula preguntas 
que conllevan a la 
solución de 
problemas, con 
cierto grado de 
coherencia y 
facilidad 
Formula 
coherentemente 
preguntas 
organizadas y  con 
las cuales se 
evidencia el proceso 
de solución de una 
situación  
Elabora un plan de 
acción para la 
solución de un 
problema 
Se le dificulta 
estructurar un plan 
de acción viable y 
pertinente para 
solucionar un 
problema 
Plantea un plan de 
acción pertinente 
para solucionar un 
problema 
Plantea un plan de 
acción creativo, 
viable y pertinente 
para solucionar un 
problema. 
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limitándose a sugerir 
acciones 
 
3. Habilidad de pensamiento: Evaluación 
INDICADOR 
  
NO ACERTADO 
  (1) 
ACERTADO  
      (2) 
MUY 
ACERTADO 
        (3)  
Evalúa la 
credibilidad de una 
fuente 
Presenta dificultades 
para dar el valor a 
una fuente de 
acuerdo a sus 
características y a la 
necesidad de la 
información 
Juzga el valor de una 
fuente de acuerdo a 
sus características y 
a la necesidad de la 
información 
Juzga rigurosamente 
el valor de una 
fuente de acuerdo a 
sus características y 
a la necesidad de la 
información, de 
manera crítica y 
justificada  
Autoevalúa su 
participación en la 
solución de 
situaciones 
problémicas 
No  valora su 
participación en el 
desarrollo de una 
actividad y los 
aspectos propuestos 
para su 
autoevaluación, no 
tienen mayor 
relevancia 
Valora su 
participación en el 
desarrollo de una 
actividad e identifica 
aspectos que se 
deben tener en 
cuenta para su 
autoevaluación 
Valora críticamente 
su participación en 
el desarrollo de una 
actividad e identifica 
aspectos relevantes 
que se deben tener 
en cuenta para su 
autoevaluación. 
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